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gż można powiedzieć.,. Staramy się! Cały czas 
kombinujemy co zrobić, by czytelnicy Clicka 
poczuli się jak rozpieszczone bobaski Z wyprzedze¬ 
niem zdobywamy recenzowalne kody najbardziej 
oczektwonych gier, na płytach CD zamieszczamy 
coraz ciekowsze, często premierowe pełne wersje, 
dodajemy strony. Teraz nadszedł czas kolejnej rewo¬ 
lucji - wprawodacoitiy edycję DVDt Od aktuofne^ 
go numeru Click będzie więc dostępny w kioskach 
z dwiema płytami CD w cenie 6|50 zł oraz z jed¬ 
ną płytą DVD w cenie G,40 zl Na dobry początek 
do edycji DVD dodajemy grę Scrapland PL, w ko¬ 
lejnych numerach różnica między obiema wersjami 
pisma polegać będzie głównie na liczbie dem oraz 
materiałów dodatkowych (będzie trochę nietypo¬ 
wych niespodzionek!). 

Ufff l Rewolucję momy za sobą, czas na pracę u pod¬ 
staw. Czyli to, co przygotowaliśmy w tym numerze. 
Jest powód do radości - gier pojawia się bardzo 
dużo i Noszą największą zdobyczą (choć niekoniecz¬ 
nie nojfepszą grą numeru) jest Brothers tn Arms: 
Eamed in Blood. Jako pierwsi recenzujemy konty¬ 
nuację łubianego Road to Hijl30 i,,, nasze ^mieszane 
uczucia" znajdziesz na stronie 36. Eamed in Blood 
to nie Jedyny FPS w tym numerze, inne duże produk¬ 
cje z tego gatunku to klimatyczny F.E.A.R. araz 
nietypowy Bet on Soldler. Fani sportu powinni 
prze czytać recenzję NBALive06, FIFA Managera 06, 
a przede wszystkim nowej odsłony serii FIFA, z pol¬ 
skim komentarzem Dariusza Szpakowskie- 
go i Włodka Szaronowlcza^ To naprawdę zu¬ 
pełnie nowa jakość! Strategom poleeomy recenzję 
Blitzkrieg 2 i solueję do Codename: Panzers - Faza 
Drugo, Jest co czytoć, więc zapraszamy do lektury! 

Redakcja 


Następny Click w sprzedaży już 15 listopada! 


A W nim na pewno^: 

- recenzje nowości - w tym mJn, Confiict: Global 
Storm, Football Manager 20061 Uitimate Spider-Man 
-zaskakujące pełne wersje gier 

oraz wiele innych, ciekowych materiałów! 

— - - 

■• na pewno - chyba ie niem rfo 2ashocsą nas pfwłucencj i dystrybutorzy softu. 
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Kcilejna polska premiero no łomach Clicko! Tym razem jest te gra Po- 
werdrome, doskonałe futurystyczne wyścigi^ a więc reprezentant gatunku^ 
o który na PC trudno. Z tym więk$zq dumq prezentujemy tę produkcję studia 
Argonaut. Gro oferuje kilka trybów rozgrywki^ pozwala zasigśc za sterami 
dwunastu różnych ścigaczy i stanqd do walki o miejsce na podium na 24 prze¬ 
pięknych trasach. Sposób zaprojektowonio poszczególnych lokacji 
oraz niesamowite wrolenie prędkości to zdecydowanie największe 
atuty tej gry - w poprzednirn numerze magazynu Powerdrome otrzymał od 
nas ptgtkę za grafikę! 



Dosyć gadania! Zapnij pasy, wsuń na głowę pilotkę i włqcz dopalacze. Czeka¬ 
my na starcieli! 


W$lt:az6wkj^ Jok 
grać. zncjdzie&z 
w grze. klikojgc 
w Ikonkę ze zno- 
V kiefn zopytonia 






N._ 


V - 


SzyuklB futurystyczne wyścigi 
ta na PC rzadkość. 



Do wygrania 5 

Brothers in Arms: Eomed in Blood 


Aby je wygrać, wystarczy 
odpowiedzieć no pytonie 
konkursowe: 

Jak nazywa się bohater 
Eamed in Blood? 


A. Joe Hartsock 


B. Mott Baker 


C. Sam Fisber 


Odpowrdci wjHS według schem<]tu UA.Ifl«A 

gdzne X to prowijSowtf tidptmiedi nd pyldniB kanliur&«wc (A, B kib C| 

} wyd'q SMSł-ra pod n umer 71G4! 

Kdszl wy^oriMi SMS-ci td 1,12 kI hmUd [1 zł netlo}. 

Nd zgid&SHtoa czekam/ dc 15 [isEdpada 20D5 r. 


Futrdataram nc gród jest finnci Cen&ga www.ceneg iLpi 


f Instrukcję do gry 

' znajdziesz w menu 
Start syst&mu 
t Windows, w folde^ 
..rzezgrg, y 
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EsiHin. 

Oryginolna, nietypowa produk¬ 
cja, będf|ca połączeniem gry 
strategicznej i logimtej. Główną 
rolę odgrywają w niej... pancerne po¬ 
ciągi. 


Na niezwykłej plane¬ 
cie op a n o wanej przez 
cywilizację robotów 
musisz wziąć udział 
w nieustającym kon* 
flikcis. Rozwijaj eko¬ 
nomię, wykorzystuj 
surowce mineralne 




^ogaoio gry 
i mHzh 



i prowadź swoje pancerne bestie po 
torach kolejowych - Locolond (zna¬ 
ny takie joko Steomlond) to jed¬ 
na z bardziej unikatowycH stra¬ 
tegii ostatnich lot! 



Nie t^ko dia fonów 
e/ekt/yczrryc/i kafejek. 
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- CD1 

+ Pełno wersja: 

I Powerdrome 

I * Wersje dema: 

Pro EvoEutjon Soccer 5 
Dorwinio 

- Tapety: 

Advent ftising 
Bet on Suldier 
Niferru 

Supremę Commonder 
The Regiment 

* CD2 

* Pełna wersja: 

Locoland 

" Wersje dema: 

Blitzkrieg 2 
Sedous Sam II 


*DVO 

► Pełne wersje: 

Powerdrome 
Locoland 
Scropfond PL 
' Wersje dema; 

Age of Empires 3 II 
Blrtzkneg 2 

Brothers in Arms: Eorn&d tn Blood 
Coli of Duty 2 
Darwinio 
FIFA 06 

Pro Evolution Soccer 5 
Serious Som U 

■ Tapety: 

Advent RjsEng 
Bet on SoEdier 
NIbiru 

Supremę Commonder 
The Regimerii:- 



Mioamclne iwymcrgcirfic] gry 

Scrapla^d PL 

prace^or 800 MHz, 128 MS pamięci 
JIAM. korto graficzne z 64 MB pa- 
nłięcr. system operocyjny WiN 
96 / 2000 /ME/XP. 


Tyfko na DVD - ekstra 
dodatek Scrapfatid PL 



Wszystkie gry zamieszczone no rtoszych CD zo¬ 
stały sprawdzone przed ^vyslonfem do tłoczni. 
; Mimo to nie możemy zagwo ro ntowoć prawidło¬ 
wego dzJołofiio prograrnćw no wszystkich konfi- 
gurocjach komputerowych. 

Problemy z uruchomieniem gier sq zazwyczaj 
zwlqzoneznieprowidłowq konfigurccjg PCiub 
; niepoprawnym dziołoniem sterowników korty 
groficznej lub DirectX, 

Pr^pomiramy, że bibitotekt DtrtectX muszę 
być zawsze instciowane jako ostatnie. Wska¬ 
zano jest też ich reinstalocja po wgraniu no¬ 
wych sterowników f^orty graficznej. 

Wiele problemów może rozwigzać instalacja 
nojnows^h wersji sterowników do kort gro- 
ficznych. jednok w wypadku stors^ch modeli 
jest to często niezolecone! Przed instalacją 
sprawdź, któne wersje plików sq wskozone db 
■ twojej kortyl 


By upewnić się, czy problemy zwłezane sq 
z wadliwym tłoczeniem płyty, czy z niewłeśd- 
wq konfigurocją komputera, sprawdź działa nie 
gry rto innej moszynie [np. u kolegi). 

Jeśli problemów nie udoje się rozwiązać i po- 
wtarzoją się one no więcej niż jednym kompu¬ 
terze, dzwoń: 

(0-71) 341-20-83 wew. 100 

W dni pawazednie od 11,00 dg 15.00. 

Reklamacje pocztq prosimy 
wysyłać no adres: 

Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
50-107 Wrocław 

koniecznie z dopiskiem: 

„REKLAMACJA CLICKł" 




































































































































































Można co prawda powiedziećj że to tyl¬ 
ko niepotrzebny „wodotrysk'^ - bo nie 
ma bezpośredniego przełożenia no me¬ 
chanikę rozgrywki - jednaka, jak to wy- 
gigdo! Budynki realistycznie roz- 
padojące się pod ostrzałem ar- 
tyleryjskimf ludzie wzlatujqc;y 
w powietrze, walące się drzewa 
— to wszystko nie było równie dobrze 
zrealizowane w żadnym konkurencyj¬ 
nym tytule. Podejrzewami że ten wo¬ 
dotrysk^ stanie się już wkrótce stan¬ 
dardem we wszystkich liczących się 
RTSoch, bo właśnie dzięki niemu opra¬ 
wa graficzna Age of Empires III osiąga 
zupełnie nową jakość. 


N a ukazanie się kolejnej odsłony 
legendarnego cyklu Age of Em¬ 
pires fani musteli czekac całe 
6 lot W tym czosie w dziedzinie kom¬ 
puterowej rozrywki dokonał się spory 
postęp - zarówno pod względem gra¬ 
fiki Jak [ założeń gatunkowych. Co do te¬ 
go, czy nowo produkcja Ensemble Stu- 
dios zaspokoi nasze oczekiwania wzglę¬ 
dem grafiki, nie można mtec wątpliwości 
- już od pewnego czasu developerzy 
karmią oczy fanów kolejnymi przepięk¬ 
nymi screenshotdmi. Kajiwciżniejsze 
pytonie br^emialo jednak inaczej: 
„Jak będzie wyglądać sama roz¬ 
grywka?" Już wierny..* 


Pierwszą rzeczą, która rzuca się^® 
w oczy,jest krajobraz stolicy widocz- m 
ny w tle głównego menu. Akqa gry n 
toc^się w okresie 1500-1800 i do- K 
tyczy starań europejskich nacji H 
o dominację w Nowym Świecie. I 
W związku z tym stolica pełni * 
w Age of Empires III rolę zch 
pfeczop z którego drogą morską 
wysyłane są do kolonii posiłki 
{osadnicy, żołnierze, surowce). Począt¬ 
kowo wydaje się, że jest to rozwiązanie 
mało przydatne Jednak po dłuższej grze 
można je docenić. Tym bardziej że taka 
nietykalna zamorska baza pozwala ze¬ 
brać siły nawet po kilku porażkcch. 


dzikie zwierzęta, jak t ludzie [np. piraci) 
Taką ochronę trzeba oczywiście zneutra 
lizowoć..* 


Tncebo przyznoć, źe grafiko robi 
wrażenie,. Jednak, aby gna na ekranie 
wyglądało takjok no prezentowanych 
przez autorów obrazkoch, musisz dys- 


Beto Age of Empires III, mocnozaawon- 
sowana i w niewielkim tylko stopniu 
różniąca się od wersji sklepowej, solid¬ 
nie wciągnęło mnie no kilko wieczorów. 
Jeszcze za wcześnie no ostateczne oce¬ 
ny, ale zdaje się, że będziemy mieli 
do tanienia z produkcją równie udaną 
jak poprzednie z tej popularnej serii. 
Jestem pewien, że oczekiwania graczy 
zostaną spełnione! C' 


Nowością w Age of Empires 
lit jest sposób zbierania su¬ 
rowców. Osadnicy nie mu¬ 
szą juz zanosió ich do ,stre- 
ły zrzutu" przez cały czas 
procy są one po prostu gro¬ 
madzone w magozyme. Oprócz su- 
rourców [drewno, złoto i ^wność) 
zbiemsz w grze również punkty 
doświadczenio. Właśnie one umożli¬ 
wią rozwój stolicy, odkrywanie nowych 
technologii lub kupowanie jednostek 
specjalnych. Doświadczenie możesz zdo¬ 
być no wiele sposobów. Głównym z nich 
jest ^konywanie stawianych przed tobą 
zadań - w Ich skład wchodzą również 
takie c^nności jak odnojdowonle po- 
rozFzucanych po cołęj mcąsle skoi^ 
bów. Każda skr^nka z brzęczącymi 
monetami ma jednak przydzielonych 
.ochronior^i a tymi mogą być zarówno 


nowq jakość do 


Model fi^kt wnosi 
oprawy graficznej RTSk>w i pewnie 
uiirrółrp stanie sie standardem. 


ponować kartą groficzną z wysokiej pół¬ 
ki, obsługującą dynamiczne oświetlenie 
HDR, dzięki któremu efekty świetlne 
są bardziej realistyczne. Nie oznacza 
to oc3ywiścre, że gra nie uruchomi się 
na stars^ch kortach - po prostu obraz 
nie będzie tak efektowny. Zostrzeżenra 
można mieć tylko do sposobu porusza¬ 
nia się jednostek, szczególnie artyleni, 
która zwyczajnie... sunie po podłożu. 
Zapewne do czasu wydania finalnej wer¬ 
sji będzie to już poprawione. 


Age of Empires III 


Producont: 

Enujnhle Sludioi 


DysfryfHAor PU 

CD Projekt 


http://lAww.agcofemphGsS.cam/ 


staiy. ctałjry Age, 
slomE ' fiaySia] 


problemy z. porusa>niGin sćę rJeklDiych jednostek 


Jeszcze większe wrażenie wyworł na 
mnie zaimplementowony model fizyki. 


Zrób to sam - zbuduj własne imperium 


Tok włośnie wygiądo 
prTesyłonie posiłków. 


beta! 
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Czosem nawet 
Heros musi coś 
zbudować. 


Huzto no Józio 
i do przodu! 


Trochę hiatorii 

Mowrąc o Moniiotorocł, 

roch). me fno^na zapomnieć o jec 
znojs^nnpejszych lestnim Hernon 

teVM85.154)7),W1519rokL<wyl 

wot no wybrzeżu Meksyku i po zawc 
pj-Tymierkia z piemieniem lokoinyd 
dton ruszył na podbój Azteków feto, 
to 'mperium doprowodzS póz 
do upodku. Jego zostugi dfe, Ko,(, 
zosto^ jednok nogrodzone - zmod 
pomniony j D^ędocerraony 


Premiero: grudzień 2005 


hlaj¥iyraini«] judzi? z Ensembl? 
Studtos stanęli na wysakości 
zadania. Szykuje się smakowity 
kosek dio fonów kuJtawe^ 


8 aiĆK 




















































































Bkipa budowlana 
wyburza budynek 
pod MoOonafda. 


wmm 


Jeśli nie kupisz 
iej pry pociągnę 
zaspustt 


Co to za strzelaninOf 
jeśli wszyscy wciąż 
stają fta własnych 
nogach? 


Twórcy GKost Wars twierdzą po 
arostUf że ich nowa produkcja 
^ I.., RTS-TPS-FPS 


należy do gatunku 


Z rodziną jak 
ta z rodziną 
- najlepiej 
na zdjęciu. 


Ghost Wars 


PrOdciMflt; 
Digital fleality 


Dyslj^butor Ph 
brak 


http;// www.hip-europe rcom/ 


ciekaw* p-alg&Cfnte strdęgri ! TPS^a * grcrfiko 


wękizycb nie widać - cby tyrka wydawca 
wycofał kinduizy przed końcem prac 


Stawiam dwie 
dychy na 
zielonego! 




4 \\^ dl 




Ponowie z Digital Reality mcijg spore do¬ 
świadczenie z RTS-ami (stworzyli m.m* 
Imperium Gobctica II i Desert Rats vs, 
Afrika Korps), Ich nowe dzieło również 
nole^ do tego gatunku. Przejmujemy 
kuntrolę nad oddziałem sil spe- 
cjalnych, który no morzu, ziemi 
i powietrzu walczy z organfzo- 
cjami terrorystycznymi. Ni by p rog ro- 
misci kor^stojg z sugestii 
jakiegoś wojskowego^ coś 
tom rzekomo wzorujg na 
prowdziwych akcjach CIA^ 
ale czuje się, źe to ws 2 ^tko 
lipo, pr^ojmniej no razie. 

Fabuło rodem z przeciętnej powieści po- 
litical fictron nie jest jednak istotna - Uczy 
się to, co dzieje się podczas v\^konywania 
dwudziestu zawartych w grze misji, po¬ 
dzielonych no 4 kampome. 


T wórcy gier wielokrot¬ 
nie serwowoli nom 
hybrydy popularnych 
gatunków, wymyśłojąc dla 
nich różne, mniej lub bar¬ 
dzie] posujgce nazwy. Pro¬ 
gramiści odpowiedzialni za 
A Ghost Wars nie bowig 
Jl się w wymyśla¬ 

ły Jf nie mnrketingo- 
V wych hosełi twier- 

7 dzq po prostu, 

że ich nowy tytuł 
należy do gatunku 
RTS-TPS-FPS. Całq 
swoją kreotywnośc 
koncentrują za to na 
samej grze. I trzeba 
^ przyznać, że ta pro¬ 
dukcja, choć nie jest 
typowana na strote- 
^ gię roku, zapowiada się 
niezwykle obiecująco. 


Wydaje się, że pomysł na widok FPP pr^- 
szedł twórcom do głowy już po rozpoczę¬ 
ci u prac, kiedy zobaci^li, jak wydajny 
i efektowny engine graficzny udało im się 


Ghost Wars miał być wydawany za gra¬ 
nicą przez firmę Hip lnteractive, która 
w ostatnim czasie ma niestety spare trud¬ 
ności z płynnością finansową. Mimo tego 

gra powstaje cofy cseos zgodnie 
z harmonogramem, a jej premiera, 
zaplanowano na 1 kwortał2006 ro¬ 
ku, nie powinna się opoźnić. Stawia¬ 
my na ten tytuł, bo 
może sprawić nam 
miłą niespodzian- JEm . 
kę. Lubimy takie ^ 

czarne konie] ^ ‘ 


zop rog ram owoc. Szkoda by było, by takie 
widoczki zmarnowały się np. w rzucie izo- 
metrycznym! Jednostki zmechanizo¬ 
wane skłacCajg się z 2500 polygfi- 
nów, żołnierze z 3500* To około 
8 raz^ więcej niż w innych RTS^ch. 
Silni czek Ghost Wars obsługuje również 
efekty znane dotąd raczej z gier FPS^ czy¬ 
li różne odmiany bump mapplngu czy 
shadery. Będzie również dynamicznie ge¬ 
nerowane oświetlenie 
i cieniowanie oraz 
efekty cząsteczkowe ^ 

w przedstawianiu dy- ^ 

mu czy ognia Zresztą P ^ 

każdy, kto widział wcześ- 
niejsze produkcje Digital 
Reality, dobrze wie, 
że to studio zawsze /f 
dboło o wyjgtko- 
wej hlo^ apra- ' 

wę gr«|}cznq .J 
Siwych gier. ^ I 4 


Wygląda to tak: na podstawowym pozio¬ 
mie Ghost Wars to tradycyjny RTS, w któ¬ 
rym myszką wydajesz rozkop swoim pod¬ 
władnym - niewielkiemu liczebnie, ofe 
doskonale wyposażonemu oddziałowi 
twardzielL Starcia toczą się głównie 
no krótkich dystansach w prze¬ 
strzeni miejskiej, jeśli więc ze^ 
chcesz zbfl^ć się do akc^ bardziej, 

możesz wyfaroó tzw, 
Battlefleld View. Tu, 
w wid oku TPP, dakładn re 
widzisz, co rob i aktualnie 
wybrano jednostka, 


mo¬ 
żesz więc szybciej zarea¬ 
gować na ewentualną 
pułapkę czy nieoczekiwa¬ 
ny ruch przeciwnika. 


RrEmierD; 1 kwprlfll 200ń 


No tym nie koniec. Część 
oddziałów ma posiadać 
pewne specjalne umiejęt- 


0 te] grje jeM«e nie jest głoś¬ 
no, ole 2Op0wmda $ię' naprgwdę 
^na ho micie. To może byc pr^elo- 
moMO produkcjo! 




i 





—rrf- 























































































Gdy przyhyitśmy 

okazała 

koncert 


Stwarzany spccjahie 
I potrzeby gry engine 
^ o nazwie Alame 
ptczcntale się 
- wyśmhmcte. 


Konkretnie stuningowany 
wygar 


Tylko tr*y filmy zdołały wywołać 
u mńiełźyTPiętnaście razy zroW 
to Hlitanic”, raz uroczy obraz ^ 
,,Uwo lnić ork ę^oroz... najnowsz* 
cześć „Gwiezdnych Wojen . JH| 


.'V ’ 



/ 

■ 1 

/ś 

7 m 

yflHMHr 


P ierwsze dwo tytuły nie powinny ni¬ 
kogo dziwie te produkcje ruśzajo 
nawet największych twardnieli (fo 
ze m nie m usi hyc s troszny ohertwardzieL.. 

Che), „Zemsta Shitów" natomiast... Ech, 
oszczędzę Lucasowi kolejnej dawki gorz 
kich s^ow, Tym bardziej ze to, czego fonom 
„Gwiezdnych Wojen*" nie dolo nowo try- 
Jogio, byd może znajdziemy wkrótce w„. 
groch komputerowych. Juź w poździer- 
piku na rynek trafi sieciowy FP5 
zatytułowany Star Wars: Battle- 
front Mf a kilko miesięcy po nim 
zagramy w Empire at War, rozbudo 
won ego RTS-o, który może okazać się 
najlepszym przedstowicielem tego galun 
ku wśród gier wykorzystujących licencję 
Star Wars. 


Wyobraź sobie grę łqczqcq naj¬ 
lepsze elementy tokich tytułów 
jak Homeworld i... Romę: Total 
War - fozbudowang mapę stra¬ 
tegiczną, epickie bitwy na ziemi 
i starcia statków kosmicznych 
w przestworzach. Gdyby wszystko 
to umieścic w uniwersum George'.ci Lu- 
caso, dostalibyśmy właśnie Empire ot 
Won Stworzenie takiej gry nie jest pro- 
ste^ misję tę powierzono więc profesjo- 
nolistom - zo projekt odpowiada ze¬ 
spół Petrogiyph, w ktorego skłod wcho- 
dzq dawni czionkoyi^ie legendarnego 
Westwood Studioś, oraz ludzie, którzy 
procowoli przy m.in, Dune 2, Civiliza- 
tion 3 i serii Commond & Conguen 



L 

SW: Batthfront w wydania fUS. 




Dzięki mapie strategicznej kampania 
będzie zupełnie nieliniowa. Sam 

nd^ie. kiedv oraz co zrobić 


Akcja Empire at War przeniesie clę W je^ z Homeworlda, Aktywna pauza 
den z najkrwowszych okresow w hi sto- umożliwi taktyczne planowanie, 
rii galaktyki. Tło fabularne nawią- bez uszczerbku na dynamice ak* 
zywać będzie do zdarzeń, które c|i. Po wydaniu rozkazów statkom i włq- 
miały miejsce między trzecim czeniu upływu czasu zobaczymy prow- 
a czwartym filmowym epizodem. 1 dziwie hollywoodzki spektakl: dzlesigtki 
Stajać po stronie Imperium lub rebe^ przepięknie wymodelowanych okrętów 
liontow, będziesz wolczył o kontrolę nad i (od ogromnych StorDestroyerów, po naj^ 
40 rożnymi planetami (m.in. Yavin fV, | mniejsze X-Wingi)zogromnq prędkościg 
Totooine i Dogobah). | śmigajgcych po monitorze, różnokoloro¬ 

we losery oraz efektowne wybuchy, Bę- 
Każdo z nich będzie posiadać odmień- ' dzie na co popatrzeć! 
nych mieszkonedw, atmosferę, topogra¬ 
fię, a także zasoby surowców minerał- Nojclekawiej zapowloda się jednak tOx 



nych. Planety majq być bardzo duże. że walki w przestrzeni kosmicznej będę 
o kluczowym ospektęm taktyki okaże się połgezone z tym. co dzieje się no po 
umiejętne zorzgdzonie wojskami stacjo- wierzchni pJonet lub w ich atmosferze, 
nującymi no ich powierzchni. Wytrawni Dla przykładu żołnierze ze stacji 


Wolko w kosmosie będzie 
zbliżona do tego, co znamy 


strotedzy znajda tu pole do popisu 
można będzie np. zaotakowoć jeden 
z obszarów mapy. by wróg wysłał 
tonr\ posiłki i podniszczy! obronę 
innej, kluczowej lokacji. Przed ^ 
bitwą wortc również osła- ł 

bić ekonomię przeciwni- J 

ka, likwidując jego budyń- 
ki produkcyjne oraz blo¬ 
kując dostawy surowców, 
i to także w kosmiczne] 
przestrzeni. 



L ltoomno 


rtoziemnych będą ostrzeliwać po¬ 
jazdy ialojące (np. ścigacze), któ¬ 
re z kolei z powietrza wspomogą 
piechotę* Kooperacja dwóch rodza¬ 
jów wojsk będzie niezbędna m.in. przy 
storciach z AT-AT. Jak w filmie, te sto¬ 
łowe olbrzymy będq praktycznie 
bezradne w zetknięciu z linkami 
holowniczymi speederówi W zgieł¬ 
ku potyczek nie zobraknie również 


Star Wars na wesolji 
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Star Wars; Empire At Wor 


pystł^łMitaf 

LEM 


Prodii«*irl: 

PclTEi^iyph 


Jiicaiurts.i:oin/ 9 ames/ swmpirpsrtwar/ 


fwłoe Stor Wars m strategu * iMlkj na lqdzie 
i w płięłtwflfzoch ■ dMw»ck»fit4 twórca w 


hmm_ pac2ek{i'mj/ no prmieft 


Dwie strpny konfliktu 

Stłci Imperiuin tkwić.w liczbie jej zo\- 
nter 2 y i'potężnej flocie, z Gwiezdnymi Niszczy¬ 
ciela mi no czele. Ceny fedriostęfc wojskowych 
nacji nie będq ’wygarawane. Dewizo ciemne] stro¬ 
ny Mocy to - ifaicfcosztem jokości. Rebelianci 
spccjnlizawcić się bęką w okcjoch 
batazawych. Szybki otok I wycofanie wojsk 
w bezpieczne miejsce - ta toktyko znono rów¬ 
nież z filmów. Mniejszą liczbę jednostek Rebelia 
nadrabio lepszym sch wyszkoleniem. Doży atut 
tej nacji tórównież siafkó wywiocfowtzo - szpie¬ 
dzy pozwolą no śledzenie poczynań wroga. 


innych eicmertgw filmowej sogi zna¬ 
nych i łubianych bohoterów, Oarth Vcf- 
der, Mon Mothma czy Obi-Wan Kenobi 
swoinr\i świet{!)nymi kijkomi przechylo 
szolę zwycięstwa w mejednej bitwie. 


wodzących jednpcześnie siłgmi ląd o 
wymi na powierzchni planety i kos 
miczng flota na orbicie. 


Jak powiedziałby Mistrz Yoda, ;,dożo gnie¬ 
wu w wojnie jest dużo wołki, ale i dbać 
o ekonomię musi ktoś". Decyzje zwigzafie 
z gospodarką^ dyplomocjq i dziotoniomi 
militornymi będziesz podejmować na spe¬ 
cjalnej mapie strategicznej. Szkolenie 
armii i wysyłanie jej do waik w naj¬ 
dalsze zakqtkl wszechświata uła¬ 
twi interfejs zbliżony da lego, któ^ 
ry towarzyszył nam w bojach w se¬ 
rii Total War Dzięki temu rozwlgzoniu 
kompanio będzie zupełnie nieliniowo, 
sam zdecydujesz, gdzie i kiedy oraz co 
f po co zrobić. Uźywajoc mapy, nie tylko 
skoordynujesz działania militarne 
z jej poziomu będziesz tez mógł wysłać 
ekspedycję w cełu urotowania jokiejś oso¬ 
bistości czy wydać rozkaz blokady ekono¬ 
micznej jednej z pfanet. 


Po słowoch Vadera „Lukę, Tmyour 
father" swiot zamarł ze zdziwienia. 
Ten efekt zaskoczenia roczej jednak 
nie powtórzy się przy okazji premiery 
Empire ot War. Wszystko, co wie¬ 
my na temat tej gry, wszystko, 
có widzieliśmy, układa się 
w obroz produkcji rozbudowanej 
i dopracowanej, ciekawej zarówno 
pod względem mechaniki rozgrywki, 
jak i podejścio do filmowego pierwo¬ 
wzoru. Juk stwierdziłby w takiej 
sytuacji R2D2: pipi tri tj riririri 
ai. Czyli - Moc bedzie z nami! C 


Na koniec słów kilka o rozgrywce wie¬ 
loosobowej. Główny tryb multiplayera 
pozwoli no rozegranie całej kampanii 
dwóm konkurującym ze sobg groczom* 
a co ważne, ston rozgrywki będzie moż¬ 
na zapisać w dowolnym momencie, by 
dokończyć zmaganie kitka godzin póź¬ 
niej [widać rłowef wojownicyJedi czo- 
somi muszo spać Rednacz). Jeżeli 
zechcesz rozegroc batalię z udziołem 
większej liczby graczy, możesz to zrobić 
w trybie pojedynczej bitwy. W tym przy¬ 
padku miecze świetlne skrzyżuje ze sobą 
maksymolnie ośmiu adeptów mocy, do- 


Premie luły 1006 


■ WtęcBj strategii: J^ipeiłhie: nowa rasa:^ 
It Więcej misji: Nawa kampania, z głębsz 
if Więcej zabawy: Nciwe^*tr||by razgrywkit 


Gotudcku iTS 


RTS w śwede Stor WarSj;- to 
może być największy przebój 
przyszłego rokuE 
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Działający od II '^ojty świotowsj 
SAS stał się jednostką do walki 

zterToryzoiefn w 1972 roku^beZ" 

pośrednio po głośnym zomochu 
dokonanym podczas aHmpiody 

w Monachium.Wtedy wjednost- 

ce służyło tylko ctóesiędu żołnl^ 
rzy, którzy mieU do dyspo^cjt - 
poza skromnym arsenołem - trzy 
osobowe somodiody morki Rover 

i jedną ciężarówkę, która ze względu 
no brok miejsca musiała parkować poza 
bazą (! 1 [). Dopiero nc początku lot osiemdzie¬ 
siątych SAS dorobił się słynnego budynku tre- 
I ningowego Kifling Mouse, nojnawoczelniejsze^ 
90 sprzętu i specjolnego bojowego systemu 
do walki z terrorysto mi. 


K oniec roku zapowiada się nod 
wyraz ciekowie dla fonów taktycz¬ 
nych shooterów przedstowioją- 
cych działania oddziałów specjoEnych 
powołonych do wolkr 2 terroryzmem. 
Przed gwiazdką do sprzedaży trafi być 
może PeCetowo wersja Roinbow Six: Lo- 
ckdowHr o na pewno ukażą się Conflict: 
Global Storm (recen^o w przyszłym 
numerze - Rednacz) oraz The Regi¬ 
ment, przygotowywany no zlecenie kon¬ 
cernu Konami przez studio Kuju (twór¬ 
ców mjn. Warhommer 40,000: Fire 
Warrior Train Simulator 2}. 


tu, o także powstrzymasz 
ich przed opanowaniem 
londyńskiego metra. 


że jednostka ta opracowała swo* 
je własne techniki przeszukiwa¬ 
nia pomieszczeń i neutralizacji 
przeciwnikowi a ty, kierując regi¬ 
mentem SAS, również będziesz 
z nich kor^stał, W opanowaniu taj¬ 
ników tego systemu ma pomóc rozbu¬ 
dowany samouczek, prowadzony przez 
wspomnianego już Johna MccAleese^o 
orozRhetto Butleraj prowdziwegoszko- 
ieniowca SAS (o czy on aby nie przeminął 
z wiatrem? - Che). Choćby z tego powo¬ 
du gro będzie szczególnie atrokcyjno dla 
osób zointeresowanych oddziałomi spe¬ 
cjalnymi, jednak studio Kuju przygoto- 
woło dla nich jeszcze jedną niespodzian¬ 
kę. Wszystkie misje samouczka będą 
rozgrywane w wiernie odwzorowanym 
budynku treningowym SAS, noszącym 
uroczą nazwę... Kilfing House. 


W każdej z misji pod 
twoje rozkazy oddo- 
ny zostanie oddział 
składający się z czte 
rech doskonale wy- 
szkolonych specjali¬ 
stów od zabijania. 
The Regiment 
to produkcjo, w której najważniej¬ 
sza będzie akcja, diotego też nte 
znajdziesz tu typowej dki innych 
tytułów (m.in, Rainbow Six) fo^ 
plonowania, a każdy kolejny etap bę¬ 
dzie zoczynał się już w widoku FPS. 
W trakcie zadania otrzymasz jednak 
możliwość wydawania podwładnym pro¬ 
stych poleceń, a także przełączania się 
pomiędzy uczestnikami misji w dowol¬ 
nym jej momencie. ^ 


Misje samouczka będq rozgrywane 
w wiernie odwzorowanym budynku 
treningowym SAS, o nazwie... Killine 

House. 


Tytułowy Regiment to brytyjski 
oddział SAS (Speciał Air $ervlce), po¬ 
wołany w czasie II wojny światowej, 
a wsławiony min, słynnym sztur¬ 
mem na ambasadę Ironu w Lon¬ 
dynie w 1980 roku. Jeden z żołnierzy 
biorących udział we wspomnionej misji, 
John MacAleese, został konsultantem 
programistów ze studia Kuju, podsuwał 
pomysły no scenariusze kolejnych eta¬ 
pów, opowtodoł o akcjach bojowych, 
dbał o realizm przedstowianych zda¬ 
rzeń. Między Innymi dzięki niemu po¬ 
strzelasz się z terrorystami na koryta¬ 
rzach budynku angielskiego porlamen- 


wanycdi misji'', Te przechwałki zwery¬ 
fikujemy dopiero w ostatnich tygodnioch 
2005 roku, kiedy w nasze ręce powinna 
trafić nadające się do recenzji wersja 
gry. Już teraz widać jednak, że przynaj¬ 
mniej od Strony graficznej The Regiment 
zapowiada się naprawdę dobrze {bazu¬ 
je na silmczku Unreal Engine 2), o no 
realizm gry wpłynie też dodatnio wyko¬ 
rzystanie modełu fizyki Karmo, który 
sprawdził się juz w kilku udanych pro¬ 
dukcjach (choćby serii Unreal Tourna- 
ment). Czekamy! £ 


Ekipa pracująco nod The Regiment wy- 
cbwoio swoją produkcję, jak tylko może. 

W informacjach dla prasy mowa 
jest o „ olśnięwojgeej grafice, fan¬ 
tastycznym realizmie i gęstej at¬ 
mosferze realistycznie odwzoro- 


Twórcy gry starają się odtwor^ć realia 
misji bojowych SAS, w tym wszystkie pro¬ 
cedury im towar^szące. Chodzi o to, 




The Regiment 


http://lMWwJltOMl 


sdtwerza prawiklwt mifje * udfid koftuleon 
Iow 1 SAS * oprowci grdRcEno 


wcześniej ize gry Koju były.^ irednio ycbre 


lajigjaaa 


Mosod 


Nazwy takie jak CIA czy 
budzą u terrorystów co najwyżej 
lekki niepokój. Prawdziwe 
przerażenie wywołuje w nich tyli 
SAS. To twój regiment, chłopie... 


Ajm lukin^ for ej dźob. Ken bi kanary 


Czy tu ukrywają się gapowiczef 




paniki, nie Jestełmy kattaramii 


Komando Konar 
już fu hyfo... 


Pretnlei^ći; t kwartał 200t 


camierze oAo wcisną 
się w każdą szparę... 
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BQmba poszła w górę! 


Mech^rachaofóbia - n 
do stołowych pająków. 


Fajerwerki były atrakąą 
tegorocznego Syłwestra. 


Z GCzynamy z grubej rury - nad Su¬ 
premę Commander pracuje Chris 
Tayior, człowiek, któremu zawdzię- 
czarny Total Anrłihilation. I diocrażopby- 
wono gra nie będzie oficjalnym sequelem 
owego starego przeboju, podobieństwo 
jest uderzające. Total AnniKifoljon 
pierwszym RTSeiti, który oferował 
trójwymiarowe środowisko wołki, 
jednostki występujące w niespotykanej 
wcześniej obfitości i eksterminujące się 
nawzajem na potężnych polach bitew 
przy dźwiękach symfonicznej mu^ki. 
Jednym zdaniem: tamto gra impo- 
nowała rozmachem. Również Su¬ 
premę Cojnnmnder ma ombicje 
wyznaczyć w tym względzie ccd- 
kiem nowe standardy. 


widoku. Przygotuj się też na płynne 
przechodzenie od obserwacji planety 
z satelity do ujęć, na których dokładnie 
widać pojedynczych żołnierzy!!! 


jeszcze okazalej. Twórcy zapeivniajq, 
źc Mrybuchom nuklearnym poświę¬ 
cają szczególnie dużo czasu 
t energii. Efekt finalny ma zapierać 
dech w piersiach, od pierwszego ośle¬ 
piającego błysku po zatapiającą okręty 
kilkumetrową falę tsunami. 


Toki zoom jest nieodzowny w grze, 
w której piechota wygląda pr^ czoł¬ 
gach jak pyłek, zaś same czołgi wydoją 
się tyciuśkie obok monstrualnych me- 
chów, bezwiednie miażdżących pod 
nogami wszystko, co się napatoczy, 
z własnymi oddziałami włącznie, j 
Gigantomania autorów wprost / 
nie zna granic. Nojz wyczaj niej / 

w śwrecie im odbiło - opmco- / 
wują pod wod n e lotnisko w- 
ce, jeżdżące fabryki^ 
budowane na dnie oceanu 
i megobo m bo wce torpedo- 
we oraz okręty podwodne ^ 
z rakietami balistycznymi, zdolne 
w pojedynkę zmieść z powierzchni ziemi 
cały pas nadbrzeżny! 


Rozbudowie ba^ i produkcji wojska to¬ 
warzyszyć będzie daleko posunięta ou- 
tomatyzocja. Sez niej skuteczne dowo- 
,, dzenie w tak kolosalnej 
skali graniczyłoby z cu¬ 
dem. Część operacji go¬ 
spodarczych powie- 
r^sz dowódcy bazy, 
który zadba o rozbudo¬ 
wę i naprawę zaplecza, 
podczas gdy ty będziesz bawił na froncie* 
Chocłftż w zapowiedziach autor 
zawsze zuchwała swój produkty 
wtym wypadku mam wszelkie po- 
wody, by mu wierzyć - wszakże 
do dziś tramom w szufladzie Total An- 
nihilation. Rewolucja w strategiach cza¬ 
su rzeczywistego? Wchodzę w to! C 


Piechota wygląda pr^ czołgach 
pyłek, one same zaś są tyciuski 
obok monstrualnych mechów 


Nareszcie ktoś na serio potraktował 
proporcje między jednostkami biorący¬ 
mi udział w konflikcie. Koniec z upycha¬ 
niem czterech czołgów do niewielkiego 
poduszkowca! Transportowce w Su¬ 
premę Commander będą tak po- 
tężne^ że już jedno spojrzenie 
wystarczy do oszacowania po¬ 
jemności ich ładowtiL Podobnie 
naturalnie odwzorowano różnicę po¬ 
między np. pojazdami i okrętami. Żeby 
ogarnąć wzrokiem największe monstra, 
konieczne będzie znaczne oddalanie 


Tak jak w rzeczywistości, platformy bo¬ 
jowe posiadać będą zarówno działa 
główne, jak t przeciwlotnicze oraz mnó¬ 
stwo dodatkowych masztów, anten, 
obrotowych radarów i innych detoii. 
Najcięższa artyleria miota tu po> 
Ciskami o rozmiarach ciągnika! 
Zastanawiasz się zopewne, czy pr^ ta¬ 
kiej sile ognia produkowanie poczciwych 
piechoclaków w ogóle ma jakiś sens? 
Ależ oczywiście - najtęższe kolibry będą 
mieć problemy z trofronrem w małe t ru¬ 
chliwe cele. Bo kto powiedział, że - tok 
jak w innych RTS-ach - pocisk wystrze¬ 
lony to automatycznie pocisk w celu? 






Supreme Commonder 


Nikt nie włe^ skąd 
i" wzięty się tajemnicze 
P pomarańczowe obłoki. 


Froducent; 

Gdk fawcrfid GaitiEs 


Dystryfaiiior PI: 

CO Projekt 


h Hp://su pcom.gaspawerccl.com/ 


ioom * Diyginalny dfiiign 
oddiriilńr ■ gigantyczne'Jednostki 
* dośmadotni^ twśrtów 


Gdy na scenę wkracza bron masowego 
rażeń i o, rozmiar przestaje mieć znacze¬ 
nie. Prawdę mówiąc, nie zwróciłbym no 
Supreme Commandera uwagi, gdyby nie 
wpodłmi w oko screen przedstawiający 
eksplozję jądrową - urok nie do przece¬ 
nienia. Pewnie w ruchu będzie wyglądać 


Total Annihilation, poprzednio gro Chrisa 
Taylora, choć ma Już osiem lot nodol sasko- 
kuje grywolnośda i rozwiązaniami, pod- 
ohwyconynnt potem przez konkurentów. 
W Supreme Commonder rozpoznasz ten 
sam, nieco kanciasty design jednostek - 
miejmy nadzieję, że tym rozem również nie 
zabroknie orygin^otnyęh pomysłów! 


^fn będzie bardzu skcmpHiiLowofio - doiT^ 
radf $ię w palapcrć^ 




Zapamiętol tę nazwę, bo być może już wkrótce 

króla 


właśnie tok będziesz tytułowa 
kosmicznych RTS-ów! 


Zespól Chris o Toyforc 
lubuje się w takich 
klockawatych 
jednostkach. 


Pr^niłtrai 200$ 
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w czasie rozgrywki pokierujesz tytko Oli- 
Yerein. Mothew^ w grze cie focto inspi- 
rotor zakładu r całej wyprawy, imi peł¬ 
nić rolę przebojowego kompana 
I w wybronych mofiientach wyjaś¬ 
niać meandry f ab tily. Czytaj: podpo¬ 
wiadać, gdy prosta a jesz dłużej w jed¬ 
nym miejscu i nie będziemy potraftł roz- 
wiązoć konkretnej łamigłówki. Obydwu 
panowjakteż inne postacie, zobaczymy 
w pełnym trójwymiarze t choć może nie 
jest to najiepsza opcja dla gry pr^go- 
dowej, trudno wyobrazić sobie, żeby 


bohaterami poro wrócić 
do klasyki, a do takiej z pewnością zali¬ 
cza się powieść ,W 80 dni dookoła świa¬ 
ta"* Gdyby Verne'owi ktoś powiedział, 
że w 2005 r*|ego dzieło będzie nodal 
inspirowało rozmaitych twórców, Ju¬ 
liusz naprodukowałby zapewne tuzin 
seguelów, do których prawa autorskie 
posiadałaby tylko jego najbliższo rodzina. 
Okazuje się, że nawet w XXI wteku jego 
książki potrafią fascynowoć! 


Koniec z bzdurnymi 


Historii Filcaso Fogga wręcz nie 
wypada streszczać, jednak 
sq wśród nas zapewne tacy, kto- P 
rzy jakimś cudem nigdy nie sly- 0ri 
szeli o siynnej powieści Verne'a. — 
Fabuło jest prosta nic^m konstrukcja ce¬ 
pa - pewnego dnia Fogg zakłada się 
ze swoim znajomymi że w ciqgu 
80 dni odbędzie podróż dookoła 
świota* Stawka? 20 ^s. hintów brytyj¬ 
skich. Mało? Cóż, jeden z operatorów te¬ 
lefonii komórkowej odkurzył ostatnio 
przysłowie: »gros 2 do grosza, o będzie 
kokoszą". Zresztą Foggowi nie o pienią¬ 
dze idzie, a tok naprawdę o towa¬ 
rzyski prestiż oraz samą ideę 
wyzwą n io. Twórcy gry posto- 
nowiii jednak odejść nieco 
od pierwowzoru i główny- 
mi bohaterami swoich 
,80 dni' uciTnią dwóch 
podróżników z Anglii, ^ J 

o imionach Oliver i Mat- 
hew. Reszta, c^i wojaże 
po Egipde, Indiach, Japonii 
i Ameryce, pozostanie bez mjBSBBBM 
większych zmian, 


sfę na liczne budynki, 
brał udział w wyści¬ 
gu*.* na słoniui a także 
latał i pływoł* Innymi 
słowy, engine 80 Days po¬ 
zwoli cieszyć się sporą 
swobodą działań, co z kolei 
powinno zamaskować li¬ 
niowość gry* Co istotne, 
w każdej chwili będzie moż¬ 
na zmienić poziom trudno- 
ści elementów zręcznościo¬ 
wych, jeśli okażą się zbyt 
trudne* 


gry?! Jeśli tak, to jaki I jak 
będzie można skutecznie go 
kontroiowoć?Tosą pytania, 
na które nie znamy jeszcze 
odpowiedzi, o to właśnie te 
rozwiązania mogą zadecy¬ 
dować o powodzeniu całej 
produkcji. 


w 2005 r* miała powstać przygodówko 
w 2D o la pierwszy Broken Sward- Wi¬ 
cie, rozumicier towarzyszu - pew¬ 
nych trendów w procesie produk¬ 
cji gier odwrócić się już nte da. 
Trzy wymiary weszły dog rowego kano¬ 
nu na stałe. 


Pisorz francuski, klasyk li¬ 
teratury sd^fic^ fiction. 
Sławę przymósl mu szereg 
pawielci podróżniczych 
i fcntostycznonaukowych^ 
w których z ogromna wy¬ 
obraźnia opisywał swo]q 
wizję przyszłości. Wiele 
z Jego pomysłów sprawdzi¬ 
ło się w rzeczywistości I 


80 Doys przygotowuje 
ukraińska firma Fro- 
gwares. Bardziej wni¬ 
kliwi fani przygodówek 
pamiętajg ich „Podróż 
do wnętrza Ziemi'\ 
Ukraińcy w branży może 
jeszcze nie brylują, lecz 
to może się wkrótce zmie¬ 
nić* Produkcja oparta na prozie 
Verne'a, znanej i łubianej na całym 
śwłecie, to bardzo dogodna okazja 
do wybicia się* Skorzystać no tym mo¬ 
gą zarówno sami programiści z Fro- 
gwores, jak i gracze! Czyli my*** C 


Rozgrywka będzie przebiegoła wielo¬ 
torowo, tzn* oprócz zwyczajnych 
ife g. zoda ń po legaj ących n □ wytęża- 
niu mózgu nad kodami/szy- 
frami/ukłodankami itp* 
1 i ffir przyjdzie pora także na ci- 
che podchody w stylu Splln- 
w ter Celi czy ścisłą współpra- 

Ł cę ze spotykanymi postacią- 

mi (w sumie ok. 100)* Tak jak 
CJ z GTA: Son Andreos, Oli- 
ver przekupi kugo trze- 
ba, przesicoczy wiele 
murków, będzie wspinał 


Nurtuje mnie w przypadku 
80 Days jedno: c;^ i jak od¬ 
wzorowana zostanie otmo- 
sfero wyścigu z czasem? ^ 

że gracz będzie musioł 
rzgdzać pieniędzmi, decydowoć 
o odpoczynku I porcjach jedze¬ 
nia, ale czy oznacza to, że twórcy na¬ 
rzucą ograniczony czas na przejście 


rr^Hcent: 

Frogwares 


http://www.fragwaru.caa/Mil£iy^/ 


pr^9Dctówl(a i GTA w jednym * ficbtrtanig klo))!' 


akcji ma^a aia ^pop^obeć sff fonom 
Mosycjhydh pr^gaddwek 


Zamiast komunikacji 
miejskiej. 


JlLilSZ 


Fajny rowerek, o/e czy 
ma przedmą szybę? 


Umówiłem się tu z kolegą 
Hazywa się Jones... 


Premiera: IV (swartał 200 S 


Cifiknwy lijmgt, niezła grafiko 
wydaje się, ie wszystko idzie, 
fok powinnpH Dużo zależy od te¬ 
go, jok rozwigzony zosłnnie 
problem upływającego i:3.csu! 
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M MniedaEekiej pr^szłpsct 
a^lffśwłat pada ofiarą ataków 
V W jądrowych ze strony nacji 
o nozwie Nucleorites. W efekcie, po 
serii trzęsień zaemi, kontynenty roz- 
podają się, a b^kawicznie zmień rający 
się klimat niszc^ większość form życia. Nastaje 
choos, który dodatkowo pogłębia sytuacja garst¬ 
ki ludzi cudem pozostałych przy ^ciu. Część z nich 
ulega genetycznym mutacjom, w wyniku których 
gotunek homo soplens chdeli się na dwie 
r 3 fwalizujqce ze sobq rasy (Sopiens I AK 
temcitive). Każda stawia sobie za cel zgładzenie 
przeciwnika, ale to walka nie toczy się tyiko o prze¬ 
trwanie. Stawką jest tutaj Lunarites - nowo ^ 

odkryte źródło potężnej energii. 


Jqi że zabawa polegać będzie mjm 
w dużej mierze na opracowy- 
woniu odpowiednich taktyk 
i sprawnym współdziałaniu 
w grupie, bo szorźujący na obóz 
wroga indywidualiści nie zwojują wiele. 

Co ciekawe, walka toczyć się będzie nie tyiko 
między Sapiens i Altemative. Przeciw obu tym 
rasom stanie jeszcze jedna - Hybrid - którą kie¬ 
rował będzie komputer. W jej skład wejdą żoł¬ 
nierze o nieznanym pochodzeniu,*którzy będą 
mieli możliwość wykorzystywania w walce zmu¬ 
towanych stworów zamieszkujących świat gry. 


Huxley 


To, co najbardziej 
do gier RP6, to nieograniczona 
swoboda w dziołaniu. 


Rozgrywkę w Huxley rozpoczniesz od wy¬ 
brania tej rasy, którą chcesz reprezerłtować 
i... od razu ruszasz do akcji, wyposażony 


razu 

w podstawowe bronie orazzestaw umiejętności 
na najniższym poziomie. Te ostatnie rozwijać 
się będą zgodnie z obranym stylem gry. Hiutley 
to muftiptoyeroMry FPS - coś w stytu 
World uf Wororoft, t3de że z karabinami 
r wyrzutniom! rakiet - w którym pojawiają 
się elementy charakterystyczne dla gatunku 
RPG. Nie chodzi Jednak tytko o rozwijanie i zdo¬ 
bywanie zdolnośd ani o wypełnionie postawio¬ 
nych przed nim ąuestów (generowanych przez 
program na bieżąco). To, co najbordziej zbliża 
Huxley do gier RPG, to niemal nieograniczona 
swoboda w działaniu oraz to, że wszystkie po¬ 
dejmowane przez ciebie decyzje będą miały 
wpływ na kierowaną postać, o nawet grupę i ra¬ 
sę, do których ono należy. 


Graficznie Huxley już teraz prezentuje się świet¬ 
nie. Środowisko gry, dzięki zostosowoniu 
silniku Unreal Engine 3 1 nowego syste¬ 
mu oświetlenfo HDR, robi oszułctmiajgce 
wrażenie. Ws 2 ystkfe postacieskładają się z mi¬ 
lionów polygonów, dzięki czemu nie tylko wy¬ 
gląd, ale również animacjo jednostek budzi po¬ 
dziw. Podobnie ma być też ze sztuczną inteligen¬ 
cją przeciwników, która sprawi, że trudno będzie 
od różnić tych kierowanych przez żywego gracza 
od tych, którymi sterowoć będzie komputer. 


To jedna z tych gier, no które warto czekać 
Oczywiście do dnia premiery wszystko można 
Jeszcze zepsuć, ale biorąc pod uwagę to, co 
pokazano do tej pory, jest to moło praw- J 
dopodobne. Czekomy! C ^ 


Tuk więc w HuzEey czeka cłę pełna emo¬ 
cji zubuwo, w której będzie mogło wziąć 
udzioł nawet do 5 tysięcy graczy jedno¬ 
cześnie. Starcia będą tym bardziej zróżnico¬ 
wane, że przyjdzie ci toczyć je zarówno na peł¬ 
nych niebezpieczeństw otwartych terenach, jak 
i tuż przed - a czasami nawetza - murami dwóch 
ogromnych miast. Każdaztych metropolii peł¬ 
nić będzie funkcję azylu, gdzie prócz 
spotykania się i komunikowania 
z innymi graczami będziesz 
mógł np. nabyć broń czy pojazd, 
by nostępnie wraz z pozostałymi 
użytkownikami ruszyć do baju. 

Producenci wyraźnie podkreśla- 


ProdłltfaŁ: 

H 5 iud» 


bttpr/Zwww.welutngaintLconi/ 


■ dtinionartKC rczgryrtfc: 

' DpnTHfll WUŁłOlfH 


II ^ eltfnentyRPG 


nb dio FmŃi' ddschodowych FPS-diN * wynnis- 
garb &prutow« no pewno diw 


c świata to danie, które w grach 


komputerowych już dawno powinno się 
przejeść. Cóż, trudno nauczyć starego 
jpso nowych sztuczek. Oto kolejna groP 


której tematem jest Armagedon 


4 to obstawo każdego 
z redaktorów CUcka. 


Grafika w grze jest 


Choć gość wygiądo jak 
podstarzały punkf fafę 
wyczyścił nałeźyciei 


Prcfiucro: III kurarłel 2006 


Choć do prertiFory Huzley pozo- 
stoło mnośtwo czosUh wszystko 
wskazuje no to. że bedzie on jed¬ 
nym z faworytów do miano 
MMOFPS^o iOOfi roku. 
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Znany do^d z konsolowych 
ipTodukcji japoński koncer^ ^ 
liianico wkracza na PeCetowy 
rynek! Wyglqdo na to^e atak 
może być całkiem udany.•. 


I'J Krasnahdż]WoW-a na H] 
\ gościnnych występach! 


w 

r /I 

w 




C zarnym koniem^ którym Namco 
chce wygrać gonitwę o uznanie 
użytkowników komputerów^ ma 

być produkcja zbliżona w sałoie- 
niach do Oloblo^ o więc pełna ak¬ 
cji, lekka gra RPQ, oparta na plan¬ 
szowej gnee bitewnej Mage Knight. 

W rozgrywanym przy użyciu figurek ory¬ 
ginale gracz kompletuje swojq armię 
I stawia jq naprzeciw batalionów prze¬ 
ciwnika, Ważna jest tu nie tylko strate¬ 
gia, ole i szczęście o zwycięstwie decy¬ 
dują między irrnymi rzuty kostką. Nie 
oznacza to jednak, że interaktywna ad¬ 
aptacjo będzie grą taktyczną. Produ¬ 
cenci upoiycz^yli wprawdzie 
z ptanszowego oryginału realia 
(klasyczne fantasy połączone 
ze światem maszyn parowych) 
i bohaterów, ab mechanika rozgryw¬ 
ki pocłiadzl już 2 zupełnie innych źró- 




Więcej informacji a wydonej ^rzQZ WizKids figurkov/ejj 
planszowej wersji -Mage Knight znajdziesz na stronie 

ły.eigeknighl/ . No za- 
che tę - tak wyglqda]q figurki z tej foscyoujgcej gry.„ 


Fabuło gry obraca się wokół Smo¬ 
ka ApokoHpsy - olbrzymiej bestii 
wyhodowanej z Magicznego Jojo 
(autorom fabuły należy pogratu¬ 
lować oryginalności) przez tajemni¬ 
czą, j aszczuropodobną rosę Shyft. Bo' 
hater -- jeden z pięciu do wyboru - mo 
zo zadanie zgładzić kreaturę i zapewnić 
spokój w królestwie. Niestety, nie tylko 
on rusza w ślad za potworem, Równob- 
gb poszukiwania prowadzi potężny 
mag, przewodzący mrocznemu Kultowi 
ApokoHpsy, Gdy będziesz podróżował 
przez sześć rozległych krain, poplecznicy 
maga nieraz staną na twojej drodze, Ale 
bez obaw! Do bohatera przyłączą się 
również inni śmiałkowie - pozostało 
czwórka, której nie zdecydowałeś się wy¬ 
brać no początku gry* 

Każda z dostępnych postaci posiada 
właściwe dla siebie umiejętności, które 
w czasie gry mażesz rozwijoć w dowol¬ 
nym kierunku* No przykład urocza poni 
wampir zno arkana nekromancji, 
potrafi qrwić się e ner gig ^ciowq 
przeciwników^ jak również znako¬ 
micie walczy wręcz* Tę ostatnią umie’ 
jętność posiada także krosnofudzki snaj¬ 
per, który Jednocześnie specjolizuje się 
w broni polnej, o i materiały wybuchowe 
nre są n^u obce. Obrońco elf wie co nie¬ 
co o fechturtku, znakomicie strzela z łuku, 
potrafi też skutecznie strzec swych kam¬ 
ratów. Najlepszą wojowniczką jest 
jednak amazonko, ojej umiejętności 
bojowe rozgałęziają się na trzy dziedziny 
- dziewczyno może postawić no szyb- 


IV sezonie hfo 2006 
^ projektanci stawiają 
inametaL. 


Córa ciemności wysysa krew 
bardzo higienicznie - zakięctem , 
działającym aa odległość. 

kość, ataki no odległość bqdf doskonalić 
postawę defensywną. Ostatni z bohate¬ 
rów to drakoński mag, który z równą 
wprawą włada ogniem co żywiołami po-" 
wietrzą czy ziemi* 

Każdy ze śmiałków mieszka w Jednej 
z pięciu krain królestwa, każdy zaczyna 
przygodę tam, skąd pochodzi - aie by 
ukończyć grę, trzeba będzie zwiedzić 
wszystkie miejsce. Poszukiwania Smoka 
Apokalipsy powiodą clę od krasnoludz- 
kich jaskiń, poprzez starożytne budowie 
amazonek i rojące się od nieumoriych 
wojowników pustynie, oż po lodowe cy¬ 
tadele elf ickich mędrców. Kiedy skom¬ 
pletujesz już drużynę, czeka cię 
jeszcze wyprawa do Vurgro Plidde 


— miejscu^ w którym rozegra się 
ostate«na bitwo z siłami Kultu 
Apokalipsy. 

W każdej z kroin będziesz musiał wyko¬ 
nać co najmniej trzy duże zedania, ale 
autorzy nie zapomnieli również o mi- 
sjoch pobocznych. Potwory, które napot¬ 
kasz na swoje] drodze, będą dostosowa¬ 
ne do aktualnego stanu drużyny, 
tj. jej wielkości czy poziomu zaawanso¬ 
wania. Co więcej, raz „wyczyszczo¬ 
ny^^ teren może z czasem zostać 
opanowany przez Inny gotunek 
stworów, w związku z czym nawet przy 
pono wnym przemierzaniu poznanych już 
obszarów nie powinna doskwierać ci nu¬ 
do. Dodatkowym plusem takiego rozwig- 

















































r!' Wiejska dyskateka na 
j ^ otwartym powtettnu. , i 
I Będzie się działa! 


1 Aficja od dziecka nie 
j iiihtia pająków.. . ^ 




Niewiele osób wie że hrrr.^ m ^ 
gantdelitronicznei rozi-Ku,?- ‘ 9i- 

« ’S55roi(u!Oczyi,f&fe 

Tiono w nief two- 

od 1974 ^^J°rioch dopiero 

filię Atari, Od tegowoL” 

odnosisomesukcesy , 

"'oly^aroczoniToST:^'^*^ 

poziomie. To wfnsnie^ ” '’ 0 J’n 5 'zszyiTi I 
Poc-Mono wrozz 2 , ' 

I'- Wśfód ieb dofobko'2“"^ 
populorno seriol Teltien czy cyklgfer 2 




_« ^ 'e- J 


^'r 4;rr. 


WWĄ 

K-j , ’.' ’ 




zania jest roznorodność łupów, jakie 
będziesz mógł zdobyć^ Autorzy obiecują, 
że wszelkiego rodzaju zbroi, broni i in¬ 
nych urozmcticen będzie więcej niż w ja¬ 
kiejkolwiek tego typu grze do tej pory. 
Nie ze wszystkich będziesz mógł Jednak 
skorzystać - niektóre akcesoria dostęp¬ 
ne sq tylko dla postaci, które rozwinęły 


Autorzy obieicujq, że wszelkiego 
rodzaju zbroi, broni itd, będzie więcej 
niż w innych groch tego typu 


Tiatomiost sy$tem ataków łączo¬ 
nych. Jeden z nich z pewnością miło 
skojarzy się fonom X-Men - otóż obdo- 
rzony odpowiednią siłą gracz może rzu¬ 
cie swoim druhem, krasnoludem, w grU“ 
pę wrogich stworów, rozbijając Ich bi¬ 
tewny szyk. Niezbędno okoże się tu jednok 
koordynacja działań. Założenie bardzo 

pomysłowe - cieka¬ 
we, jak będzie z re¬ 
alizacją. 


swoje umiejętności w odpowiednim kie¬ 
runku (takie rozwiązanie ma zachęcie 
do kilkakrotnego przechodzenia gry). 
Zdobyte bronie będzie możno również 
ulepszać. Ciekawie xa|>owiada s\ą 
zwłaszcza możliwość zlecenia 
krasnoEudzklm kowalom wtłocze- 
nio w rękojeść oręża magicznego 
kruszcu, co nado wziętemu na war¬ 
sztat ostrzu cudowne właściwości. 

Wszelkiego rodzaju błyskotki oka¬ 
żą się oczywiście znacznie cenniej¬ 
sze w trybie multfplayerr który za¬ 
powiada się nader ciekawie. Nie 

wiadomo jeszcze, czy projektanci umoż¬ 
liwią jednoczesną grę więcej niż pięciu 
graczom. Owiana tajemnicą jest również 
liczbo dostępnych trybów gry (na razie 
wiadomo tylko, że oprócz tradycyjnego 
przechodzenia głównej kompanii będzie 
można również j^skoc^c'* do konkretnej 
Intrygująco przedstawia się 


Mage Knight z pew¬ 
nością nie będzie 
żadną rewolucją 
” bo i nie ma nią byc - ale może okazać 
się bardzo solidnym tytułem dła miłoś¬ 
ników RPG-ów okraszonych sporą daw¬ 
ką akcji. Pozostaje trzymać kciuki za 
Namco - oby zapewnili PeCetowej bra¬ 
ci rozgrywkę równie dobrą jak ta, którą 
od lat nieprzerwanie serwują użytkow¬ 
nikom konsol. C' 


Mage Knight: Apocoiypse 


Producent; 

Naoicc 


Elyjrllfybiitiir PU 

hml: 


http;//www.itamca.com/gDmes/m|iapi>colypse/ 


Pfemiera: 1 kwortal 200 h 




sy^tein at[ik'^vrli|C£onyc:ł^ * razI^^Ey ^wiot 
- grotke dl? fandw pLcnizawego oryginol? 


łicnwencjondlna fabut?.-. 
świcrta gry 


1 ickiei rcalm 


Kolejny action RPG czy Magę 
Knight ma sztin$ę zabłysnge 
ii{» tlę kcinkurcnciiT.H, 
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Caesar II (1995) 


CAESARlll ( 1998 ) 


stofy, ttflŁły Cdtstif * rsEbudw^rR of>qe ite- 
fiofnicsne i ■dyplumotycDTc- 


moło inncwDcji * nił^ uniginB ed dvia ouwio- 
doma 


CAESAR IV <2006) 


Jest już stadtott 
dQ Mboh... 


A jaki będ^e Caesar !V? 


Czwqrto odsłona Caesam skaza 
no )est na Sędzia w nkj 

wszystka ta, co lok nos unekło 
w poprzednich częściach pod- 
niirsione dc kwodrotu. 


Niektórzy historycy 
twierdzą, że Juliusz Cezar ,, 
był moniakiem gier 
komputerowych. A swoje j 
ulubione programy nabywały 
u kartogińskich kupców... 


Coesor oy. złoto nitką tkane 


Mimo nowego stinicrka 
f graficznego Caesar iV 
; zachowuje kJimat serii 






mmmi* 


LEZAR 2 RODZINĄ 










[caesar I < 1993 )^^ 





I Tak się zaczęto - oto płaski 
\ jak deska pierwszy Cezar.. 


Nowa grajka, stare 
mechanizmy rozgrywki 


Najlepsza, mesamowicie 
grywaina częśc serii!_ 


Tfim^ może trochę minąłem się 
z prawdą. Ale gdyby mógł, Cezar na 
pewno zagrałby w Caesara IV^ bo 
zarządzanie miastem z czosow Imperium 
Rzymskiego to świetna zabowa. Udowod¬ 
niono to już w 1993 rokUj kredy ukazoła się 
pierwszo część serii. Wtedy fani strategii 
zakochali się w ekonomicznych symula¬ 
cjach starożytnych metropolii. Niedługo 
później firmo Impressions Gomes (twórcy 
wspomnianej produkcji) rozpoczęła zma¬ 
sowany ,atak klonów" - poza kolej- ^ 
nymi odsłonami cyklu o rzymskim 
przywódcy dostaliśmy takie tytuły 
jak Faraon czy Zeus. Niedawno 
ujowniono pierwsze Infor- 
macje na temat kolejnej, 
czwartej już gryz kultowej 
serii Coescir* 

No początku rozgrywki twoja władza 
będzie obejmować tylko jedną prowincję 
Cesarstwa Rzymskiego. Dopiero po sukce¬ 
sach gospodarczych na powierzonych ci 
terenach otrzymasz kontrolę nad kolejnymi 
ziemiami. Szczebel po szczebliij trup 
po trupie, misja po misji będbdesz 
wspinać się na wyżyny rzymskie] hie¬ 
rarchii, aby na samym końcu zostać 
Cezarem. Zadanio, przed którymi sta- 

Kiedy zhtidowano deptak, okazało 
isię, źe nie mer kto pa nim chodzić,,. 


Ktoś zostawH łupę 
pr^ oknie... 

niesz^ będą ciekawe o lyle, źe wykroczą po¬ 
za zasięg Centrum państwa rzymskiego. 
Trafisz m.in. w rejony obecnych Niemiec, 
Wielkiej Brytanii, Rumunii, Egiptu, Hiszpa¬ 
nii, o także do Azji Mniejszej i no Sycylię. 

Gdzłe by cię nie wysłoli, to włośnie 
ty będziesz musiał się zajqć tworze¬ 
niem młosta, jego poIHykg i wszel¬ 
kimi problemami obywotell* Planowa¬ 
nie rozbudo^ kolejnych dzielnic, kwestie 
tronsportu r komunikacji, handel, wydoby¬ 
wanie surowców i produkcja towarów (łącz¬ 
nie będzie ich ponad 301), organizowanie 
służb porządkowych itd, 

- na twoich barkach spo¬ 
cznie noprawdę sporo {wi¬ 
zyty no siłowni w końcu się 
na coś przydadzą, he, he, 
he - Rędnacz). 


100 godzin. I choć bę¬ 
dzie to rozrywka wymagająca intelektual¬ 
nego wysiłku, to “ w trosce o leniwych 
umysłowo graczy - umieszczono w grze 
licznych doradców, pomagających w spra¬ 
wowaniu rządów. 

Z pomocą przyjdzie również zoworty w pro¬ 
gramie element simsopodobny. Po mieście 
przechodząc się będzie około 75 rodzajów 
mieszkańców, a każdego z osobna będziesz 
mógł zapytać o samopoczucie i opinię na 
temat włodcy (c^U ciebie). Wypowiedzi 
poddanych będq dużo bardziej zróż¬ 
nicowane i rozbudowane niż we 

serii. 


Oprawo audiowiztiaina, jak to zwykle sły¬ 
szmy na etapie zopowiedzi kożdego nad¬ 
chodzącego hitu, ma stać no bardzo wy¬ 
sokim poziomie. Świat Cezara Czwar¬ 
tego będzie oferowoć pełen 
trójwymiar ze szczegółowymi mo¬ 
delami budynków, realistyczną ani¬ 
macją postoei i swobodną procą 
kamery. Gro tworzona jest no zupełnie 


Gm powstaje na nowym silniczku 
o nazwie Linden i na pierwszych 
screenoch wygłgda bardzo obiecujgco^ 


Będziesz musiał oc^wlście dbać rów¬ 
nież o skomplikowane sprawy finansowe 
miasta. To one będą decydować o two¬ 
im sukcesie, zarówno w oczach pod¬ 
danych, jak i przełożonych ze stolicy 
imperium (część dochodów idzie, 
ku chwale Rzymu, do skarbco pań¬ 
stwa). Bogactwo pomaga również 
w rozbudowie armii. Dobrze opło- 
rane E lic^zne legiony to nte tylko nie¬ 
zbędna oebrono twoich poddanych. 
Potężną onnię możno wykonystoć do pod¬ 
bojów okolicznych prowincji będących pod 
kontrolą wroga. 

Jak twierdzą programiści, Coesar IVza¬ 
pewni zróżnicowaną zabawę (m,in, 
tryb kariery i pojedyncze scenoriu- 


nowym silniku o nazwie Linden I no pierw- 
s^ch screenoch wygląda nadzwyczaj obie¬ 
cująco. Aby zachować klimat dawnych 
wieków, do prac nad ścieżką dźwiękową 
zoproszono kompo;^ora Keitha Pizza 
(twórcę muzyki w grze Faraon). 

Czy programiści, których ostertnim dziełem 
jest średnio udane „Children of the Nile", 
poradzą sobie z wyzwaniami, jakie niesie 
stworzenie czwartej odsłony tak popularnej 
serii jok Coeso r? O tym prze kona my si ę j u ż 
jesienią 2006. Jak rzekłby lud rzymski - gdy¬ 
by lylko studiował informatykę - j,\avi Ce¬ 
za ri", Czekamy z niecierpliwością. Ł 


Cae$QrIV 


Tiited Mili Entejtainmiint 


Dyilfyliutkr nj 
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Microsoft 
zabił PeCety! 

A przynajmniej przyczyni! się do spad¬ 
ku znaczenia konaputerów osobi¬ 
stych jako platformy do gier tok wynika 
z oświodczeoio prosowego wystosować 
nego przez Microsoft w pierwszej poło¬ 
wie wrześnio. 

Giaont z Redmond przyznaje się do b!e* 
du tylko diotego, źe zamierza cołkowi^ 
cre zmienić swoje polrtyke dotyczpeg 
wspreronio i inwestowania w branżę 
gjer komputerowych. Microsoft opraco- 
wo! 16-miesięczny plan, w wyniku któ¬ 
rego pietforma PC [firmowana markg 
Gcimes for Windows) ma osigg 
noc ren orne zbliżono do PloyStotion czy 
Xboxa. Częścią tej strategii ma byd wy¬ 
puszczanie gier równoległe na PeCety 
i Xboxa 360 oraz oprocowonle szere- 
gu urządzeń peryferyjnych (joystłeków, 
podów itd.i kompatybilnych zarówno 
z komputerami, jok i konsofp Microsof¬ 
tu Firnrto będzie także wspieroc produ¬ 
centów gaer, by w pełni wykorzystali oni 
możliwości nowego systemu operacyjne* 
go o nazwie Windows Vjsta, który trafi 
na rynek w drugiej połowie 2006 roku. 


Games for 


Microsoft® 



Windows 


Plon Micros'oftu zostol żywo przyjęty 
przez bronżę - częsc dystrybutorów juz 
zapowiedziofo. że wkrótce wszystkie 
swoje gry oznaczać będzie znaczkiem 
Gomes for Windows. To dobra wiado¬ 
mość dlo wszystkich graczy z cwersjg 
do konsol. Po.długim okresie przewa¬ 
gi PiayStotion i Xboxa liczbo nowych 
gier wydawanych na PC może wyroinie 
wzrosnąć, a platforma ta odzyska stro- 
cony udział w rynku: C 




S zykuje się dodotek do doskonałego toktycznego shoote- 
ra 5.W,AX 4] Przygotuje go (podobnie jak podstaw¬ 
kę) studio Irrational, jednak tym razem prace prowadzi inny 
zespół programistów tej firmy. 


Czego możemy spodziewać srę po dodatku? Będq no pewno 
nowe bronie (mjn. wyrzutnie granatów i karabiny snajperskie) 
oraz elementy ekwipunku. Zmfenlg się także zasady gry, np, 
podejrzam będg teraz mogli ostrzeliwać się no śfepa, jak rów¬ 
nież pozbywać się dowodów (ważny stanie się czas pojmania 
przestępcy). Pozo tym, podobnie jak w S.WAT, 3, fcozdg napot¬ 
kaną osóbę trzebo będzie zneutrolizowoć (np. zaaresztować 
^ no zastanawianie się nad tym, czy trafiłeś na zokładniko czy 
terrorystę, będzie czas po zakończeniu okejr. 


Pozo nowymi misjami przeznaczonymi dlo jednego gracza 
(będzie ich siedem, niektóre z nich fobularnie połączone) 
pojewig się takie mapy, które rozgrywać będzie można 
w multi, tokże w trybie co-op (do dziesięciu groczyl), Dodo¬ 
tek, noszący podtytuł The StetchkoY Syndtcnte, po- 
jowj się w sprzedaży już w pierwszym kwartale 2006 roku. 
Czekamy! i 



www,invat4«ct>m 
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Dobrzy, źli 
i brzydcy 

M oda na gry korzystojgee z licencji starych 
filmów trwa - Electronic Arts przygotowuje 
,Ojco Chrzestnego' powstają produkcje bozujgee 
na ^Człowieku 2 błizng'', ^Szczękach" Jaksówkarzu" 
i ^Brudnym Horrym", Clint Eastwood, bohater tego 
ostatniego filmu, zagrał również główną rolę w ko¬ 
lejnym obrazie, który zobaczymy niedługo, w wersji 
interaktywnej, na ekronoch naszych monitorów. 



Mowa o fifmie,Dobrzy, zli i brzydcy'’ (ifTtie Good| 
the Bad attd the Ugly^), klosycznym westernie 
z 1966 roku w reżyserii Sergto Leone. Gra zrealizo¬ 
wana będzie w konwencji TPP, niemal na pewno 
usłyszymy w niej legendorng, oryginalną ścieżkę 
dźwiękową, skomponowaną przez Ennio Morrico- 
ne. Odpowiedzialne zo ten tytuł studio Bits (twórcy 
m.in. Capstantine) chce także pozyskać do współ¬ 
pracy Clinto Eastwooda, który miałby użyczyć 
swojego głosu. Gra ukoże się w drugiej połowie 

2006 rxłku. ' © 

i 

t ^ - y WWW^brtłłtii diM.cn m ^ 



S tudio S2 Gomes ogłosiło, 
że trwają prace nod kort* 
tyfłuacjg gry Sovoge, nietypo¬ 
wej hybrydy fPS-o i RTS-o 
rozgrywanej w całości 
w sieci, Savoge2: 

A Tortured Souf 
ma rozwijoć me¬ 
chanikę rozgrywki 
zaprezentowaną 
w oryginale, do¬ 
dając przy tym 
wiele nowych 
elementów. Zmieni 
się to, no co narzekali gracze 
- np. system walki wręcz bę¬ 
dzie teraz bardziej rozbudowany, 
z kom boso mi, specjalnymi cŁosami 
itd, W nowej grze zwiększy się licz¬ 
bo dostępnych jednostek (do 20), 
jak również ich różnorodność. Nie¬ 
stety SovGge 2: ATortured Soul prze- 
znoczony jest przede wszystkim 
do gry w sieci, posiodo jednak 
moduł treningowy db jednego 
groczo, rozbudowany podobnie 
jok tiyb single w serii Battlefield. ■ 
Premiera lotem 2006 roku! C 
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KRÓTKO [SZYBKO 



Małpio Wyspa w Paryżu? 



Ron G i [bert . twór¬ 
co dwóch pierwszych 
części kultowej serii 
przygodówek The 
Secret of hionkey [s- 
land, wrocG 
do projekto¬ 
wania gierl 
Gilbert przy- 
gotowoł 
wstępne zc- 


łożenlo swojego nowego projektu 
1 w najbliższych tygodniach zamierza o nim 
rozmawioć z wydowcami. Tematem intere¬ 
suje się poaobno Ubisofi;. 


Dwa trony księcio 

Znomy już oficjolny tytuł trzeciej części gry 
Prince of Persie, Nowo produkcja o przygo- 
doch księcia będzie zolytulowona Prince 

of Persta: Two 
Thrones. Przy- 
pominofny, 
że w Dwóch Tro- 
noch kierować bę¬ 
dziesz nie jednym, 
o dworno (Ciem¬ 
nym i Jasnym) 
książętom i, róż¬ 
niącymi się umie- 
jętnościomi i sty¬ 
lem walki. 



w 



h Magnat w branży! 

^ ^ To na razie news czysto bron- 
V^^^żowy, ale kto wie, jokie kon- / 
sekwencje będzie miol dlo / 
przyszłości? Koncern News / 

P Corp, należący 

. dc medialnego mag- 
; noto Ruperta Mur- 
mm docha, kupił za 

RH 650 rnilionów dolarów 
MB serwis internetowy 
MH IGN .cent poświęcony głównie giercowa 
niu. Jeśli zwiększy to popularność gier 
w LfSA, przełoży się w długim okresie 
L L czasu na wzrost w cołej branży. 

A to roczej dobre wieści,,. 


Sukces World of l 

Woreraft sprawił, l 

że wi ę kszość si eciowych ^ 

RPG-ów przechodzi po- m 

ważn e trudności J edy n i e I 
Gui[d Wars, dostępny l 
również w Polsce MM0RP6 ' 
firmy NCsoft, Jotoś sobie ro¬ 
dzi - liczba jego u^tkowni- 
kdw właśnie sięgnęła milio¬ 
na. Co prawda, GulłdWars 
finansowany jest zupełnie 
inaczej niż WoW, aie i tak gro 
tulujemyl 
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Otwórz biznes 

z The Sims 



N ie powinno hyc to zoskoc 2 :eniem óh 
nikogo - powstaje kolejny dodotek 
da The Sims 2. W oryginale będzie on 
zatytułowany Open for Business 
(u nas pewnie będzie to po prostu Biznes) 
i ukaże się nojprowdopodobniej w maju, 
W nowym add-onie simy będg mogły zo^ 
Modac i prowadzić włosnq firmę. Niestety, 
jak dokładnie będzie to zorganizowane, 
jeszcze nie wiemy, bowiem studio Maxis 
nie udostępniło jak dotgd żadnych dodat¬ 
kowych informacji. C 
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Z garażu 
do Kairu 


D ebitjtujgce 

rynku hiszpań- L 
skie studio Silicon ^ 
Ga roje (Krzemowy S 
garaż) zopowiedzio* « 
ło grę, któro prze* H 
niesie nas w czasie 
i przestrzeni do Koiru 
z 1936 roku. W przy’ 


godówce The Shp- 
dow of Aten wcm- 
lisz się w Allong 
Scotta, byłego agenta angielskiej orniii 
koioniolnej, któiy próbuje rozwigzać za¬ 
gadkę tajemniczej śmierci znanego^r 
cheologo. Sprawa będzie się a£:^?^iścią 


Ta chyba nie 
Affan Scott... 


wigzała z przerazajgcymi starożytnymi 
kigtwami* Równie przerożajaocrjest 
powiadana dato premiery g^- pojawi 
się ona dopiero w czwortyrnEyraffole 








2007 roku! 
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Miała byc ta z iewe^^. 
będ^e ta z prawej^ 


ó." 


im 
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F irmo Gamę Factory poinformowało 
Q zawieszeniu prac ncd grg African 
Alliance, jedną z pionowanych konty¬ 
nuacji se r i i J ogged Al lia nce. Jed n oc^einT e 
członkowie zespołu prccujgcego nad tym 


tytułem przeszli do ekipy tworzącej Jag- 
ged AMiance 3D, które to produkcja 
mo się ukozoć już nc początku przyszłego 
roku. ^ 



















Dodatek po intoch 

Każdy, kto śledzi historię 
Dulce Nukem F—-- 

ver, wie, źe 3D 
to studio, w którym 
płynie.,, inaczej. Kilka ty¬ 
godni temu ukazał się 
dodatek do ich gry 
Shadow Warrior 
z 1997 roku! Add-on, za- 
tytiłłowany Wanton De- 
struction, miał ukazać się wkrótcejpo premie¬ 
rze oryginału, ale w wyniku kłopotów z dystry- 
birtorem ząstoł wstrzymany i,.* zaginał. Jeden 
z programistów przypodklem zrtalazł jednak 
6w dodatek na zapomnianej płycie CD - dzięki 
temu możesz go ściągnąć ze strony 
WWW, 3 d rea I m s .com. 


Doom 


Wiemy juz, jak bę¬ 
dzie wyglądał plakot 
reklamujący filmową 
adaptację gry 
Doom, To całkiem 
zgrabrłe dziełko, 
w sprytny sposób 
nawiązujące di 
lu gry, Worto doaac, 
że reżyserem obrazu jest nosz rodo 
drze] Bartkowiak, o w obsodzle pojowiq 
i. ftosamund Pikę (znana z ^Śmierć nc- 
sjdzle jutro’) oraz Dwayne ,The Rock^ 
Johnson (fn.in. j,Kró! Skorpion'’), 





konkurs 


Do wygrania 

15 gier F.E.A.R. 

+ 3 myszki Razer 



1 

Aby je wygrać, wystarcay poprawnie odpowiedzieć no pytonie 

konkursowe: 


Jakie studio przygotowało 

grę F.E.A.R.? 

A. Stone Gomes 

B. Monolith 

* 

C. Rock Studios 


Odpowiedz wpisz według scheinatii CL.FE«X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
na pytanie konkursowe (A, B lub C) i wyślij SMS-em pod ntiioer 71S4. 

Koszt wysłania SMS-o wynosi 1,22 zi (ceno z VAT). Na zgłoszenie czekomy do 15 listopada 2005 n 
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MULTIMEDIA VISION 
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Pod względem 


Ciemna 

Gwiazda 

Jeden 

C zy\l DarkStar One pod tQ taj^mni- 
cią nozwg kryje się nowa gro zopowie- 
dziono przez studio Ascoron Entertoinment 
znane mJn^zserii PortRoyole. Nodchodzgco 
produkcjo firmy nie będzie jednok osadzono 
w reolioch pirockrch Karaibów, o v.r odiegłej 
przysziosci, w której młody pilot Kayron Jar- 
vis kieruje stotkiem kosmicznym o tytułowej 
nozwie DorkStor One, 


grafikL.. 


Produkcjo będzie łgc^ło etementy kosmicz¬ 
nego symulotora, gry handlowej i strategicz¬ 
nej (co oznacza, że będzie po prostu nowo¬ 
czesnym klonem storeńkich Elitę i Frontiero). 
Osig fobulorng mo być osobista chęć zemsty 
JarvFso (no kim, tego jeszcze nie wiemy), 
ole oczywiście w trakcie zabawy okoże się, 
źe niejako przy okazji - trze bo też będzie 
uratować galaktykę przed nocjg kosmitów 
o nazwie Thul. 

Twórcy obiecujg szybka akcję, bogaty świat 
gry, swobodę wyboru, fenomenalnej gra¬ 
fikę oraz,., szybkę premierę. Choć dopiero 
co zapowiedziane, DarkStar One mo tra¬ 
fić do sprzedaży już w pierwszym kwartale 
2006 roku. ' < 


DarkStar One 
zapowiada się 
znakomicie. 
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Nie graj, bo zginiesz! 



W Azji kolejna ponuro ofera zwigzanc z gro¬ 
mi komputerowymi... Młodo mieszkonka Pe* 
kinu zomordowoło swojego na- 
- rzeczonego tylko dlatego (f//- 

V ko? ” dziewczyno Redno- 

czasu 

spędzał, 9 rcjgc wsie- 
ciowe gry RPG. 

m^r ^ To przestrogo dla 

wszystkich grojqcych 
w WoW-a - podczas 
ri'® wpuszczojęte 
swoich dziewczyn (ja- 
kfch dziewczyn? - Red- 
r^aczjdo domj[ 
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Prawdziwe zbrodnie Morfeusza 


P race nodTrue Crime; NYCTdp pelnq 
parą. Koncern Actiyision ogłosił niedaw¬ 
no listę aktorów, którzy użyczq swojego gło¬ 
su bohaterom gry. W główną postać wcieli 
się Avefy Wadell, którego mogliśmy zoba¬ 
czyć m.in. w komedii ,Ostra jazda'. Prawdzi¬ 
we atrakcje czekają nas jednak w obsadzie 
ról drugoplanowych. Christopher Wolken 
wcieli stę w agenta FBI Gabriela Whittlinga, 
Laurence Rshbume {Morfeusz z ,Matrixa'') 
zagra Isaiaha Reeda, ojca głównego boha- 
tero... i narkotykowego króla Nowego Jorku. 
Usłyszymy również głosy Mickeya Rourke^a 
oraz aktorek Mariski Hargitay i Troci Lords, 
które wystąpiły już w poprzedniej części gry. 
True Crime: NYC trafi do sprzedaży już w li' 




www.bTMeriEtt4.c4in 



A ngielska firmo Codemosters szykuje się do wprowadzertia na 
europejski rynek daiekowschodniej giyz gatunku MMORPG 
zatytułowonej Rising Force Online. Na Storym Kontynencie gra ma 
nosić tytuł RF Online, ukaże się na początku 2006 roku, o będzie 
wyglądać... tak jak no screenach. t 


W projektach postaci 
czuć dalekowschodni 
rodowód gry. 


Spóźnione 

szczęki 


Automaty z H-L 2 

Wiedziałeś? Half'*Life 2, doskonały FPS, 
jedna z najlepszych gier wydanych no PC, 
mo wkrótce trafić na nową platformę. Nie 
będzie to jednak żadna z nowych konsol, 
o... automat na nnonety. Tę nietypową wer- 
sję gry - z podtytułem Survjvor - wypuści 
firmo Taito i być może już za rok zagramy 
w rjiq w jednym z nadbałtyckich kurortóy^l 


Nie dalej jak dwo numery ^ 

temu pisollśmy o zapowiadanej przez 
firmę Majesco grze Jaws Unl&cished 
(oportej na licencji znanego filmu Steve- 
na Spielberga ,Szczękr), informując, 
ze gro ukaże się w pcidzierntku 

2005 roku. Niestety! Majesco postanowi 
|o przesunąć dotę premiery na wiosnę 

2006 roku,, nie podając nawet przy^czyn 
tego spóźnienia. Pozostaje nom tytko 
czekać..> 


Znamy zowortość kotaiogu Gry w menu 
Start nodchodzącej nowej generacjisyste- 
mu Windows. Windows Vista (tak będzie się 
nozywał) udostępni nom sześć gier^ w tym 
m.in. Mah Jongo, szachy, pasjansa oraz kul¬ 
towego Sapera. Zwróć uwagę no oszało- 
miające efekty 3D i dynamicznie generowo- 
ne oświetlenie. Jest powdd, by kupić 


Yłstę! 
























































































Petroglyph 
knuje z SEGA 


W indomośc na pierwszy rzut oko bb- 
hc^ ale kto wie, jakie będq konse^ 
kwencje opisywanego przez niq faktu? Stu* 
di o Petro9lyph, założone przez byłych 
pracowników Westwood Studios (mojg wiec 
na koncie takie gry jak Blade Runner, Eye 
of the BehoSder, Dune 2 i Commarid & Co- 
nquer), podpisało kontrakt z koncernem 
SEGA na stworzenie ^gry ^pu RTS, prz^d- 
stawiajqce] współczesny lub futurystyczny 
konflikt, przeznaczonej na pbtfonn^ PC'^. 
Petroglyph pracuje teraz nad jedng z naj¬ 
ciekawszych nadchodzpcych strategii, Stor 
Wars: Empire ot Wer (patrz: zapowiedz 
na stronie 12), ale zaraz po premierze tej 
gry zabiera się za nowy projekt. Współpra¬ 
ca tak utalentowanych i doświadczonych 
programistów z wydaweg, który ostatnio 
bardzo dynamicznie Inwestuje w rynek PC, 
może pr^niesc doskonale efekty! Czekamy 


— " ' ' -J-tLv --- 

Co przygotuję Petrogfyph \ 
' DO Emofre AtWar? 



Będzie 
Sam & Max? 



Zwariowany duęt Som i Mwe jednak 
wróci na nasze komputeryf 


P rzygodówka Sam A Max Hit 
The Road z 1993 roku uważana 
jest przez fanów gotunku za jedng z naj¬ 
ciekawszych produkcji w historii. Niestety, 
mimo kilku proU kontynuacjo tej gry nigdy 
nie ujrzała śwbttp dziennego - najbliżej 
finalizacji był projekt zatytułowany Sam 
& Max: Freelance Police, zawieszony jed¬ 
nak w ubiegłym roku przez LucasArts.Sg 
dobre wieści! Firmo Telltale Games (wy- 
dowcy mjm przygodówki Bones) zdobyła 
prawa do tytułu Sam & Mox I zamierza 
wydoószereg gier bozujących na tej licen¬ 
cji. Udało im się także pozyskać do współ¬ 
pracy Steve'a Purcellajednego ztwórców 
oryginalnego Sama £t Maxa.Ten temot na 
pewno będziemy śledzie - więcej informa¬ 
cji już wkrótce! it' 

r www.tqlUu1#9a rnua.com 





Brakuje tytko 
żółwi błotnych. 


Era 

Aniołów 

R osyjskie studio Boołot 
zapowiedziało nową grę 
action RPG, która przynajmniej 
pod względem fabuły zopowio¬ 
dą się nadzwyczaj ciekawie. 

Produkcja ta, zatytułowana 
Age of Afigels, przedstawi 
historię Metothrong, anioła ze¬ 
słanego przez bogów do świo- 
ta oponowanego przez wy¬ 
znawców zła. Gro będzie podzielona no 
trzy duże rozdziały po dziewięć poziomów 
^ w każdym, które przechodzić będzie można 
w dowojnej kolejności. Również w’ obrębie 


każdego poziomu fobuła mo byc nielinio¬ 
wa, o cała gra ma mieć aż cztery zakoń¬ 
czenia. Więcej szczegółów wkrótce! IC’ 

__ _^ 



Brothers in Arms 3 


No stronie 30 zastanawiomy się, czy BiA: 
Earned in Slood to raczej somodzielny do¬ 
datek, czy pełnoprawna kontynuacja orygi¬ 
nału, tymczasem twórcy gry nie mają takich 
rozterek. Pairformowo!i,źe trwajg proce 
nad„, Brothers In Arm* 3. Gro na pew¬ 
no ukaże się na PC o-roz konsolę Playsta¬ 
tion 3. a więcej szczegółów no ten temat 
producenci ujawnią jui wkrótce. Obytym 
razem zmieniono coś więcej niż tylko nazwę 
i fabułę... 



Roiiiero wciqż koduje 


John Romero, 

po zwolnieniu 
z firmy Midway, 
ma się całkiem 
dobrze. Ten le¬ 
gendarny pragro- 
mista, założyciel 
fd Software i lon 
Storm, stworzył 
kolejne studio, 
które rozpocznie wkrótce prace nad nowym 
projektem, Romero nie chce jednak no razie 
ujawniać szczegółów, twierdzi tylko, że dio 
wszystkich jego nowa gro będzie ogromnym 
zaskoczeniem. 



Romę f o z nadzieją 
patrzy w przyszłośŁ. 



GTA: 

San Andreos 


Dungeon Siege II 


Na gry z listy TOP 13 możesz glosować przy 
pomocy SMS-ów! Aby oddoć głos, wyślij na 
numer 71G4 wiadomość o treści ŁP,CŁ,Jf 
(zamiost podoj przypisany grzo kod). Mo¬ 
żesz również przysyłać włosne propozycje 
- w takim wypadku wyślij wiadomość a tre¬ 
ści l,P,CL,niixw4]lgry. Prosimy dokładnie 
wpisywać treść w SMS-ie -- bez żadnych 
dodatkowych znaków, odstępów, adresu 
itp. Pełna listo gier znajduje się na stronie 
WWIM*cltck,pl.' 


Eorth 2160 


Juiced 


moęk & White 2 


Bolting Point 
BiA: Eomed m Glood 
Close Combot: FtF 
□ riv3r 

Empire Earth li 
RE.A,R, 


NFS: 

Underground 2 


Fobio: Tho Lost Cboptora 296 

Fohrenheit 

FIFA 06 295 

FIFA Manoger 06 293 

Imperial G lory 273 

Kozacy II: Napoleońskie boje 259 
MOH: Pacific AsseuK 21 2 

291 


LEGO Stor Wars 


Worms 4 


MotoGP 3 


Parioh 

Prince of Persio: Warrior Witłiin 

Project: Snowblind 

Sacrod: Podziemia 

Settlers: HorHoge of Kingo 

Silent Hunter III 

Splmter Celi: Choos Theory 

SW: Bottłefront 

The Punisher 

The Sims 2: Nocne Życie 

Total Overdose 


Overdose 


Blond Royne 2 


Codenome: Pon- 
zers - Phase Two 


Twierdza 2 


ród osób, kióre oddadzą swoj 


SMS-em, rozlosujemy giy 
dov\fanq przez jej polskiei 


> ł 
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Ulktiga dostępna we wSaySttóch sieclocłi komoriwwydl ttójolajflcyEh w PeUeć |Plił4 GSMj Ł-a, EeSm, HEynh). Kosrt wyiłania ^ednegro 
5MS-0 VAT. DoneiwyęięŁcówzostanfł wylwi-iyih5nę w)rfq<3Eiie w edu -rty^W OogfEd i nie będq gjnomodjflrte 

twortcme-iłłf tnr^ch celach. Udnat w k*nhufsie oznacza zgEdę n-O powyżaJK warunki 





















































































































































































































































TEMATNUMERU 


a Brothers in 
Arms; Road to Hill 30, 

—grę recen20Wonq w majowym^ 

; numerze Clicka, trochę narzekaliśmy, nice rozgrywki 
- ale ostateczno ocena była i tak wysoka. V rim mo prawie wcale, 

BrA dostało « nas piqtkę z minusem, została ono jedynie nieco udosko- 
głównie za klimat oraz pomysł, by '^nalona, a nojwiększe nowości to tutaj 
\ umieścić akcję taktycznego shootera tryb Skirmish [patrz: ramka} oraz inna 
realiach II wojny światowej. Na fabuła i bohaterowie. 

dociqgni^a - dość liczne — ftoad 

■ to Hill 30 można było przymkngć Tyle tylko, ze... Nawet historia opowie- 
^ oko chociażby dlatego, ie pojawiało dziana w grze to w pewnym sensie tylko 
I się tam wiele rozwiązań 2 jednej strony ^alternatywna wersja vvydarzeń, które 
T ciekawych, o z drugiej nowotarskich, znamy z Road to Hill 30. W tamtej grze 
^Widać było ich potencjał, ale również bohaterem był sierżant Mott Baker, do- 
, to, że kilko rzeczy wymaga poprawy, bo brze ułożony młody człowiek z St. Louis, ' 

po prostu nie sprawdza się w boju. Przy ^ który w wyniku splotu wypadków zo- " 
£amed fn BEood tu klej taryly ulgo- stał dowódcą kompanii walczącej 

\ wej być juźnie może* ^2 Niemcami w Normandii tuż po ^ 

' D-Doy. W Eamed in Blood kle- ^ 

-TT^iA: EIB (be, he, he - Rednacź) trofiojt rujemy poczyń a niainl kapra- ■ 

• na rynek w pół roku po premierze Road la Joe „Red" Hartsocka, for¬ 

to Hill 30* Może to budzić wątpliwości, 4 mero z Wyoitiing, który... 
czy w tok krótkim czasie ekipie z Ge- \ 

grbojf Software udało stę stworzyć ^ 
nową, pełnoprawną produkcję. 


JL 






Niestety podejrzenie te sq cał¬ 
kiem uzasodnione - Eam^ 
in Bkwd ta zde^dowo- 
rtie bardziej samodziel^ | 
ny d odotek do Brothers 
in Arms niż „dwdjko" 
z prawdziwego zdo- 
rzenia. Zmian 
w mecha- 


36 click/ 


Jahntiy, nie poddawaj 
się! Zaraz dtrtrzemy 
do odtworzocty BVD 
po 199 zL 


Tea w środku Hyszed/ właśme 
z gaojówkf. Foważni&! 


































































bofnhy 

fftamowef? 


; Flank^emi Fimsh'em. Pr;^okazji recen- 
zji Road to Hill 10 przetłumaczyliśmy 
i to sobie na metodęZ20W - Znajdź, Za- 
l lej ogniem, Oflonkuj i Wykończ - która 

i 

^ Chodziło 

J ■ ' " 


wita linio¬ 
wość roz¬ 
grywki w obrębie kolejnych map, sto¬ 
sunkowo rriewfefkie, ogroniczone 
poziomy, powtarzalność taktycznych 
sytuacji, bierność komputerowych prze¬ 


rw wyniku splotu wypadków został do- 
Twddcq kompanii walczgcej 2 Niemcami 
'ijTtp., itd. 


dość obrozowo oddaje sens tej taktyku 
w niej o to, by grupą kampu- 

t terowych towa rikszy broni ^ 

4 5 l ' ó 3 trzeliwać przeciwnika^ nych tu sytuacji nie mo rozwiozanla al- y' 
-i . tak, by nie miot on możli- . ternotywnego doSOW, 

wości ruszenia się z zajmo- W . _ 

wonych porcji Wtedy dru- ' Sąjednak i dobre wieści! Taktyczrva^ 
gim oddziałem lub bohote- IT rutyna przeszkadzało w poprzedniej czę-. 
rem gry należało zajść ; ści tym bardziej, że tam zalany ogniem ■ 
wroga z boku 1 kilkoma celnymi^ przeciwnik nie ruszoł się z zajmowanych It 
Strzałami zokończyć sprawę, 

Road to H1I1 30 jak żaden inny tytuł 
umożliwiał wykorzystanie metody czte- 
ciwnlków oraz znikoma celność strza- rech F w praktyce, tyle tylko że przy 
łów oddowonych przez gracza. Uff, spo- szdśtej c;^ siódmej misji było 
ro się tego nazbierało.., Eamed in Blood \ to juz działanie tub scłiemortycz- 
część z problemów rozwiązuje, ale ty Iko \ ne, Źe gra zwyczajttfe stawała sl^ 
w nieznaczny sposób wpływa to na ge- ^nudna* Niewiele lepiej jest w Eor- 
neralny odbiór gry. r ned in Blood - zodno z przedstawio- 


Hartsock pojawiał się 
również w Road to Hill 30, 
i-podobnie jok i inne posta- ^ 
cre z Earned in Blood, 
Tchoćby szeregowi Mkho^ 

/ el Desola, Lany Allen.i-Mf> 

^ cboelGornett. NowoIih 
buła toczy się więc* ^ 
niefnoi w tym samym' 
miejscu ! czasie, mo 


; wek, reaguJgnad^ałantagFoczaj I 
często również sami ruszajg ^ 
do ataku, także korzystając z toktykl / 
czterech F (niczego innego na tej wojnie ^ 
nie wytnyśfono? - fiednacz]. ZifikniO'^ 
^ na lepsze w algo- \ 

-— - rytmach Al jest wy- T 

(reWf pat i tsy.., raźnie widoczna, 

n niestety dużo bar- , 

^ dziej w zachowa- ; 

ulach przecłwniko-"^ ] 
Twoi chłopcy wciąż po- i \ 
‘ troftą ^^biec prosto no V ^ 
lufy wrogo, odsłonić się 
w najmniej odpowied- 
ninn momencie. Czo- 
» sem nielogiczności te^ j 
sq tok rażące, że aż 
V trudna oponować zde- 

" nerwowanie - tym bar- 

dziej że gro zapisuje y .. 

się w określonych 
'; punktoch kontrolnych,'^;-!:^ 


Całkiem fadne te francuskie 
miastecka.*. 


CilAFEAU GOl.OMRinRhS 


Specfoiny >- 
taktyczny widok 
pozwała d 
zaplanować 
każdą akcję* 


Zmian w mechanice rozgrywki me m 
rowie wcale, a największe nowości 
i cbSi^młck nrnz inna fabuła. 


Niestety czołgiem możesz kierowaCf 
tyłko wydając pałecenia jego załodze. 


Czerwony doe 

joe Red' HaVtstocl; to postać opisono 
przez twórców gry bordtói doUadn.e, 

Wmoteriołach prcfS0«ych znolelisiity m.in 

jego petnd 

pXne w instruteji do forried in Blood) 
Joewychowywol się na farmie, stqd do£*o 

mitewie,iok.po™szoćsiewle3ie.VS^^i 

i wypradzenierh liiebfipieczne sytuacje 
co zdobyto tnu sympatio leoiegar!!< z oddat 

“ pned wyniwenlem nołrort Jo 
fayłiwfc^ ro«oWak<Łco ruszwoi 
jtom w bójK wborach. Dopiero zni 
kmość z &mq, Jego prgsztg zontj, usp 

- ■* ■ r.._.Ł-. S 
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Bteg pod obstrzałem - nowa 
olimpijska dyscyplina. 


w którym stacjonuje kllkuirostu ^ 
niemieckich żołnier 2 y, a nie fa* ; 
brykę wykorzystywana przez ^ 
Niemców do prac nad bomb(|J?- 
a tom o wq. ,No grywa! nośc dobrze { 
wptywa również większe n iż w Ro- ^ 
ad to Hill 30 zróżnicowanie lokch 
cjt, objawiające s ię przed e ws^st- f 
kim lyrri, że spora część Ear- - 
ned in 01ood dzieje slę^ 
w pi^strzeni zabudowranej, \ 
większych fortnocli czy mio- \ 
steczkoch. 


Szczere amerykańskie 
twarze. 


To miła odmiana po polachi fq- ; 
S kacłi i zagajnikachj w których'^ 
^ wałęsaliśmy w pierwszej części A 

I j g ly i w p oczqtkowych rozdziałac h ^ 

I Earned in Blood. Ogólnie lokacje ^ 

I - mimo wspomnianych już ogro’ j 

^ niczeń - zdają się zaprojektowa- * 

ne nieco lepiej^ sq ciekawsze, bar- ^ 

dziej charakterystyczne, bywoją czasami l 
nika. Do wroga mierzysz^ korzy-j^, bardzo emocjonujących strze- ^ 

lanin. To jednak za mało, by zapewnić ^ 
tej grze ocenę wyższą nrź to otrzymona i 
przez pierwowzór' * 


często dośd odle-^ zrezygnowano z typowego cel o w- 

głych od siebie^ 
o pozo tym pre¬ 
miuje bezpieczne 

[ przeprowadzę* A"vv ten sposób jest jednak bardzo - za 
I nie kompanii ^ bordzo - trudne^ przez całą grę nie wy* : 
I przez misję, it robrsz sobie pewności strzału. O heods- 

" To zaś z żoł- . holach możesz zapomnieć od razu, co ^ 

nierzami^ któ- gorsza zdarza się też, że zachodzisz 
rym zdarzają się przeciwników od tyłu no odległość me- \ 
kiksy''; może byc ^ tro, wysyłasz w ich kierunku serię, o te ' 
ąj niż trudne. skunksiałe szkopiska, mima ostrzołu, ^ 

jjL potrafią obrócić się i odpowiedzieć za- 
ed in Blood to rów- i bójczym (dosłownie!) ogniem. Rozu-^j 
vciąż bardzo liniowa k miem, że Brothers fn Arms to nie 
jkcjo. To tym dziw- \ typowy FPS typu Medal of Honor, \ 

_ ... - B ■£ _ > Ij.!" * * I ■ 


Brather$ in Arms: 
Earned in Blood 

IByt<T3r&vlor flj 


ĘTOBPnCBJJI 


Fredoeełrt 


http;// wvf w.bratłi grsEitarm^ggm 9.0007/ 


WynM^anhr; pmcesor 1,0 GHr, 512 MB RAM, graflta 32 MB 


poprowloos Al jiirztjciwnllja * órebrnsf; lokat)" 
■ tr^/b Siitrmrjh < (lo!iunliowQ.niiii9Cen.a 

nlijwitffo w jtoj unitu do Rood to HilC 3C 
* fistolnocofnoić broni bohotora 


wwŃiić 




Tryb Skirmish 


Całkowitą nowością jest ^ _ 

w Eorned in Blood Iryb SkEr- ^ \ 

mish, zestaw oddzielnych mi- 

sj E-sytuocji taktycznych, w któ- * ^'' 

rych możesz poszaleć bez ■ r 

przejmowonia się ciągłością ^ Ą ' - 

fabu^. Mopy z tego trybu '■ *' 

możno rozgrywać na trzy spo- , ~ 

sohy: Objectiye, Time Attack 

oraz Defen&e. WObjectiyedo- ‘■'■wi 

slajeszdo v^konania konkret- i" ‘ 

ne zadanie (np. zdobycie wzgó- ff jif 

rza), w Time Attock zadanie 

to storasz się wykonać w jok 

najkrótszym czasie. W Dofense sytuocja wygiądo nieco inaczej 
lejne Fole nozistów, o twoim zadaniem jest odparcie jok najwięl 


;5zej ich liczby. Tc jho rnozosz 

tryhu Skirmish moicflz 

omorykaćskich chłopca w! 


wygrać, a Jedynie zginąć jok najpóźniej* Co ciekawo, mapy 3 
rozegrać również jfiko Niemiec, strzelając da dzielnych 


Wojna odcisnę ta trwałe 
piętno na twarzy tego 
amerykańskiego 


Mulllplay^er: tok 


Earned In Blood to tyT 
ko Eamocłziciny zestaw 
dodał ko wy ch misji, 
gwarantujących rów¬ 
nio dobrą zabawę jak 
oryginał. 

































































































































MotoGP 3 - gra, 
^która nawrt* ^ 
[tyiemu ro z wieje 
Imalowniczo^fi 


Leci f 
żabka, i 






yalentlno Ratal | 

dent do tytułu mi^trzo^ ^ 

GP Joponrf rozbił maszynę) 
prowadzi wkbsyftkaqi i rtctjprow^ 
dopodobniej pobije re ka nd w liczbie zwycięstw 
odniesionych w pojedynczym sezonie mi- 
strzostw swicFtaj nolezpcy datqd do Austrolij- 
c^ko Mike'o Doohono (12 wygronych). 


MotoGP 3 


Ucen€ie obejmują 
rmwsfi producentów 
opon. 


Produ&ont 

Climaj( 


Dyslryfauto^ P]j 

Cd Phjjekt 

fittp:// www.lhq.cam/ 


!1d[jp{| DVD 


dyncmikci * li»ncj« no wijysttco 


wtdfTUłif * gro oio oferuje wiolo więuj nli pO’ 
prtetlrtlo «!(}icl 




Czapki z głów! Zakładać kaski! Jedziemy 


POS 1/30 


wicher mnie w koszufę 


óq zbliżającą się maszynę, kożdo nutę 
warczącego silnika. Brak tylko ćwierka¬ 
nia ptaszków i szumu morza. 


N re mo w tym wstępie grama prze¬ 
sady. Prędkośćr z jaką będziesz 
się poruszał, przyprawio o za¬ 
wrót głowy, Wystarczy delikatny ruch 
nadgarstkiem na manetce I już pędzisz 
250 km/h. W MotoGP 3 nie ma czasu 
na myślenie. Nieraz brakuje 90 
nawet na właściwq reakcję. 


musisz wpierwzorobić odpowiednia go¬ 
tówkę. A to oznacza wiele startów i wie¬ 
le zwycięstw. 


że jeżeli upadniesz, to będzie tylko 
twoja wina. 


Wielko szkoda, że grze brakuje trochę 
efektawności* Animacje upodków 
sq do siebie niemal bliźniaczo podobne. 
Po zderzeniu z przeszkodą kamero zo- 
wsze pokazuje ślizgającą się po asfalcie 
maszynę, nigdy czyniącego gdzieś w od 
doli salta motocyklistę. 


Pisząc o MotoGP 3, nie sposób pominąć 
grafiki. Jok na początku wspomniałem, 
gro jest bardzo dynamiczna. Czuć moc 
dosiadanego rumoko, który w dwie se¬ 
kundy potrofi osiągnąć 100 km/h, A kie¬ 
dy wskazówka zbliża się do 300 km/h, 
a brąz zoczy na przyjemnie się 
rozmywać, co jeszcze bordziej 
potęguje poczucie prędkości. 
Zq to gorzej jest na zbliżeniach czy po* 
wtórkoch. Wtedy można dostrzec 
kwadraty I bitmapy tworzącooto- 
czenie. Na, ale to nie jest gra 
dla miłośników fotogrofii cy* ^ 

frowej, tyfko dla prawdziwych r - 
manioków prędkości... m 


Prócz stortów w fikcyjnych ulicznych zo- 
wodoch możesz spróbować swoich sił 
w Grand Prix. Tryb ten posioda wszyst¬ 
kie licencje, zarówno nozowodni- 
ków, jok i motory, a nawet toryi 
I wierz mi, nic nie doje takiej frajdy jok 
pokonanie w bezpośrednim pojedynku 
Valentino Rossieaol 


Tok czy inoczej ta gro to porządno ści 
gała, przy której możno nabawić się kon 
tuzji dłoni. Piątego radzę dobrze roz 
grzać się przed jazdq. Tu jok w życiu 
,,setka w mgnieniu oko'", < 


Szkielet poprzedniej części poddano je¬ 
dynie kosmetycznym poprą wkom. Wpro- 
wodzono kilka ulepszeń w fizyce jazdy 
i dodano nowe możliwości tuningu mo¬ 
torów, Jednak to za mało^ by przyciągnąć 
nowych graczy. Dlatego Climoz wy¬ 
dumał tryb Eztreme. 


By tego dokonać, wystarczy - teoretycz 
nie tylko z odpowiednim wyprzedza 


Kie nie daje takiej frajay jpk 
pokonanie w bezpośrednim 
pojedynku Valentir>o Rossiego 


Specjalnie no jego potrze¬ 
bę zaprojektowono 
szereg tras, które 
„umieszczono" w wiel¬ 
kich miastach całego świato. Dzię¬ 
ki temu możesz śmigać nie po zamknię¬ 
tych wyścigowych torach, a po uiicach 
Borcelony, Tokio czy Pragi. Nie 
sq one zatłoczone, o i przy krawężnikach 
nie mo wielu ludzi, ole zupełnie inaczej 
jedzie się nocą, środkiem jezdni. Szcze¬ 
gólnie w chwili, kiedy prowadzisz mecha¬ 
niczną bestię o pojemności 1200 cm^ 
Oczywiście, oby móc czymś takim jechoć. 


...którzy lubią w czasie jazdy i|M F f / 
posłuchać dobrej muzykr. 

W zasadzie każdy znajdzie coś 
dla siebie, choć rta mój gust nie- 
które kawałki są zbyt monotonne. 

Jeżeli jednak nie chcesz być rozpra¬ 
szanym przez wydzierającego się dżen-^ 
teJmena, możesz wyciszyć muzykę i da¬ 
le ktowoć się dźwiękowymi zdarzeniom! 
2 toru. Pod tym względem Moto^ 
GP 3 wypado świetnie., Słychać każ- 


niem wciskać właściwe klawisze kierun¬ 
kowe. Niby nic trudnego, ale wymaga 
praktyki. No szczęście każdy, kto miał 
styczność z poprzednimi wersjami Md- 
toGP, poczuje się tu jak zo kierownicą 
storej, świetnie znanej maszyny - moto¬ 
ry wciąż prowadzą się bardzo dobrze, 
dynamicznie i reolistycznie, no torze nie 
dochodzi też do żadnych durnowatych 
zdarzeń (1 zderzeń). Możesz być pewny, 


Mufllplnycr: tak 


Por£qdinQ Ńctgdikd dla 
fondw ipartdw jmotocy 
hlDwych. Molo nowości, 
jedyna dehnwo to fryb 
E)itrein« z wyścigom i 
w mctropoliacK. 
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^kozłujemy razem piłeczkę? 


„ 


Nadszedł kolejny rok 
akademicki, a wraz 
z nim NBA Live 06. Je 
rochę zmian, ale nie 


wszystkie wyszły 


ytułowi na dobre 


i M 
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Urod^ony 17 ^tycznio 1902 roku w Chtcago. Od 
czqtku koriflrygrci w Miami Heot. Wybrany w pierwszej 
rundzie draftu w 2003 s^bko zadomowił się w zespo- 
ia zo brednią 1 S,2 punktu no mecz, W następnym so- 
zonie stół się kbczowym graczem, Wroz z ShagEem 
poprowadzi! Miami do finokiikonfercncji niestety ule¬ 
gli w nim Detroit Pistons, 


Fodskokf ziutf 
podskok, ziut 
Uff - ah to 
ińfyczerpujgce. 


W poprzedniej edycji programiści 
z £A wymagali od nas małpiej 
zręczności “ szczególnie przy 
grze na klawiaturze wprowadzajgc 
system FreestyieControl. Miał on uczynic 
rozgrywkę bardziej reolistyczrg, W naj¬ 
nowszym NBA Uve freestyie^owanio jest 
jeszcze więcej - nadszedł więc czos nq 
odkurzenie pada! 

Nowdicig, która spowodowała, ze po¬ 
trzebujesz zaznajomić się z kolejnymi 
kombinacjami przycisków, jest system 
Freestyle Superstors, Polega on no tym, 
że niektórzy zawodnicy posiodojg pew¬ 
ne specjalne ruchy - i tak Jason Kidd 
będzte wykonjfwał efektowne po¬ 
dania, Shaq potężnymi wsodomi 
zmiażdży obronę, a Kobe Bryonf 
rzutami z półdystonsu doprowa¬ 
dzi rywoli do szaleństwa,, Zogronta 
te aktywuje się przy liściu dodatkowe¬ 
go klawisza i jego kombinacji z innymi. 
Co ciekawe, w składach niektórych dru¬ 
żyn możesz znaleźć więcej niż jedng 
„gwiazdę wolnego stylu"' {m.in. w Mrami 
Heat), oie w innych takowych nie uświad¬ 
czysz wcale. Ten element rozgrywki jest 
ciekawy ze względu no jego efektowność 
i efektywność zorazeml powoduje jed¬ 


nak, źe ciężar gry przerzucony jest no 
pojedynczych zawodników, a nie cały 
zespół. 

Poziom trudności został - jak zwykle - 
zwiększony i nawet na najniźs^m jego 
szczeblu możesz przegrać przy braku 
koncentracji. Przeciwna drużyno 
broni się dobrze, wyprowodzo 
szybkie kontry ] z precyzjq godnq 
chirurgo wykorzystuje twoje błę¬ 
dy* Praktycznie możesz zapomnieć o sa* 
modztelnych rajdach pod tablicę przy 
użyciu przycisku „turbo". 


Wprowadzenie nowych ruchów 
zflowocowało prayspieszenieni ^ry 
i zwiekszenienn jej widowiskowoścK 


Graficznie NBA L]ve 06 wyglądo świet¬ 
nie, jednalt do tego ludzie z Electronic 
Arts zdgżyli już nas przyzwyczaić. Wpro¬ 
wadzenie nowych ruchów zaowocowało 
przyspieszeniem gry i zwiększeniem jej 
widowiskowości. Kosmetycznym popraw¬ 
kom poddano system zderzeń zawodni¬ 
ków oraz mimikę. Przy przenoszeniu ru¬ 


chów koszykarzy na ekrany monitorów 
developerzyskor^sta!izusług Dwyane'a 
Wade'a, którego wizerunek dodatkowo 
promuje nejnowszg część NBA Live. 

Ścieżka dźwiękowa stoi na równie wyso¬ 
kim poziomie jak grafika. Jak rwyfcle 
będziesz miał do cenienia z hip- 
hopowym brzmieniem — Busta 

Rhymes, Q;Tipi BEP* Znani artyści 
w produkcjach EA stali się standordem. 
Odgłosy z parkietu - odbicia piłki od tab¬ 
licy czy zderzenia zawodników - sq rea^ 
listyczne. Jedyne zastrzeżenie mom 
do dźwięku pojowiojgcego się przy blo- 
koch - mianowicie został on wyciszony. 
W zwigzku z tym czasami nawet nie 
wiesz, że zablokowałeś przeciwnika - do¬ 
wiadujesz się o tym dopiero od komen¬ 
tatorów, wśród których pojawił się Steve 
Kerr (eks-gwtazdor Chicago Bulls)^ 

Całkowicie nfeprzemysłonym rozwigza- 
niem jest zmiana systemu powtórek. 
Grojge w poprzednią część, z satysfokcją 
oglądałem rozegrane przeze mnie akcje 
ponownie, w zwolnionym tempie - a tu¬ 
taj nic. Dopiero po pewnym czasie zo¬ 
rientowałem się, że lylka zdobycie 
punktów przy użyciu jednego z ru¬ 
chów Ereestyie Superstor daje 
możliwość obejrzenia powtórki. 
Po co modyfikowoć coś, co było dobre? 
Więcej pomyślunku, panowie... 

Kolejne zastrzeżenie mam do trybów gry. 
Praktycznie nie pojowiło się tutaj nic no¬ 
wego. Jedynie drobnym modyfikacjom 
zostało poddane Dynasty Modę, gdzie 
można teroz zatrudniać ekipę w postaci 
asystenta managera, trenerer do spraw 
fizycznych oraz łowcy talentów. Prośby 
fanów nie przyniosły skutków \ nie zmie¬ 
niono trybu Practice. Przecież aż się pro¬ 
si, aby możno było przećwiczyć akcje 

dwójkowe. Kolejna wada 
- wśród zawodników 
znowu zabrakło 
go powietrzności 
Michaelo Jor- 

dono* Buuu**.. 


NBA Live 06 to nic innegojoktylko nieco 
rozbudowana poprzednio część cyklu. 
Jeśii ludzie z EA Sports szybko nie wezmą 
się do pracy, wyprzedzi ich konkurencja. 
No konsolach już rządzi seria ESPN NBA 
- jeśli 2K Games zdecyduje się wydać jq 
również na PC... Ł 




50's AllStars kontra Alł-Stars? 

To się nazywa aidschooL 

Prawdziwy mecz na szczycie - Shaą vs Yao. 
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brak większych jrnian ■ spara kla-Miuy do a pa¬ 
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Polubisz się bać! 


Nie Domieta m, kiedy osta tnio równie-^ 
dobrie bawiłem się przy grzeFM^^P^ 
P ^TaSenie klimotu toportskich hor rorów ^ 
pnliroiu . Ringo" z ełektowno scig 
Z -Mati^o" dato piorunujgcy efekt, 'f?® 


Mrue^ne dztEwczę. 
Dosłownie! 




Kanał. Najczęściej 
spotykany widok w grze. 


To dobry wystrój pokoju 
dh fana Ooomo. 
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N ie masz pojęcia, jak się nazy¬ 
wasz, i nie dowiesz się tego aż 
do końca gry. Wiesz tylko, że ja¬ 
ko poczgtkujgcy agent brygady do zodo ń 
specjaino-poranormalnych F,E.A,R. [First 
Encounter Assault Recon) zostatei przy¬ 
dzielony do misji, w której masz zo żą¬ 
danie odnaleźć i zneutralizowoc niejo' 
kiego PQxtona Fettelo. Nie będzie to ła¬ 
twe, gdyż wspierać go będzie cała ormio 
doskonale wyszkolonych źołrtierzy-kło- 
nów, efekt tajnych i bardzo wątpliwych 
etycznie badań* Niby nic nowego^ ale 
smaczku dodoje tajemnica — skqd 
stę wziqleśr kim jest dziewczynka 
w czerwonej sukience l... dlaczego 
nie masz vvspomnień. 

Nie oszukujmy się - już teraz pewnie do¬ 
myślasz się, jaki sekret kryje fabuła 
F*E,A,R* Nie myśl jednak, ze klimat na tym 
ucierpi. Nieraz zostaniesz zoskoczony 
- czy to zwrotem akcji, czy też bardzo nie¬ 
spodziewanym nadprzyrodzonym wyda¬ 
rzeniem, w które gra obfituje* Ostrze¬ 
gam: jeśli podczas ogJadania 
straszniejszych scen w horrorach 
zamykasz odzy, a po przejściu Do- 
oma 3 nie mogłeś spać przez kilka 
nocy, albo nie podchodź w ogóle 
do produkcji Monolith, albo siykuj 
się no naprawdę mocne wrożenicię 
To gra straszy. Wykorzystuje do tego zno- 
ne j sprawdzone metody, które z łatwościq 
możesz przejrzeć i wskazać. Co nie zna¬ 
czy, że dzięki temu przestoniesz się bać. 
Już od poczgtku bozujgcego na engine'le 
intra RE.A.R* prezentuje się nic^m dobrze 
wyreżyserowany film. Szybki montaż, zno 
komita, idealnie wpasowana w klimat 
muzyka l umiejętne przenikanie się rze 






W'ęhwili, gdy piszę ten tekst, auto¬ 
rzy iileuja^^riEtf pełnej iisiydieotóys^ 
oTe so m odkryłem ich bordzo diiźo 
- nfetnj dn o ś [ę ich domyśli£ Koidy 
z.Eiićh wpfsujssz po wraisntęci.u klo- 
,WfS3CI [*1/ po czym potwrerdzasz,. 
pukając w [Enter]. 


9<id - nieżnEszęzólnpIc 
nejrtmlsałon - następna misja 
healfh - pnywraco $ton j;dro 4 vio 
ammo - amunii^a na makso 


Rrowdo, ie trywialne?! Próbuj ^aml 


czywistosci ze zjowi- 
skaml paranormalny- 
mi. Pierwszo misja, 
w której nie sposób zginpć, stanowi 
coś w rodzaju interaktywnej dalszej 
części wprowadzenia. Później zaś na¬ 
stępuje zmiana klimatu, gdyż do ustrze¬ 
lenia masz dziesigtki inteligentnych 
przeciwników* Walka to niewqtple¬ 
wie najefektowniejsza część F.E.A.R. 
Żaden dotychczasovW FPS nieofe- 
rował tylu emocji. Wrogowie 
skrodaJq się, przeskokujg 
przez przeszkody, wybi- 
jojq szyby, ty zaś strze- 
losz, tynk leci ze ścian, 
w powietrzu unosi się 
kurz, zaś po włączeniu 
spowolnienia czasu wi¬ 
dzisz wystrzelone pociski 
i ślady, które zostawiajq 
w powietrzu. Wrażenie jest po¬ 
walające. 


T 
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Czasem też odczujesz wielką satysfakcję, 
gdy uda ci się podejść blisko do niespo- 
dziewojącego się niczego wrogo. W ta¬ 
kiej sytuacji najskuteczniejszą taktyką 
jest walka wręcz. Wciskojgc prowy przy¬ 
cisk myszy, otckujesz przeciwnika kolbą 
(w większości przypadków wy starczo je¬ 
den cios), zaś jeśii wcześniej podsko¬ 
czysz, twoja postać wykonuje całkiem 
efektowne i mordercze kopnięcie. Więk- 
— szość wrogów ubijesz jednok 
przy pomocy szeregu pukawek, 
między którymi niestety będziesz 
musiał wybrać, gdyż jednocześ¬ 
nie trzymać pr^ sobie możesz 
tylko dwie. Nieco szkoda, gdyż 
wielokrotnie nie opłaca $ię 
brać wymyślił I ej szych i sku¬ 
teczniejszych broni, bo nie 
znajdziesz do nich wystor- 
czojąco dużo amunicji. A tu, 
wbrew opisowi z akapitu wyżej, 
naboje trzeba oszczędzać. Tok 
samo zdrowie - metoda walki 
„no Rambo" zda się no nic jurna 
średnim poziomie trudności. 


Gdy pył bitewny 
przeciwników wolojo 
łodze, o wskaźnik spowatnienio 
czasu stopniowo rośnie, masz 
okazję, by uśmiechnąć się z zadowole¬ 
niem po dobrze wykonanej robocie, 
podreperować zdrowie oraz... zauwa¬ 
żyć, że przy realizacji tych n iezwy¬ 
kłych scen autorzy skorzystali 
z kilku sztuczek. Przede wszystkim, 
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PorAwnaj oUrazki 


Samega wygiqdu 
ekipy ż F,£.AiR. 
można $lę 
przestraszyć. 


gra na ekranie prezentuje się zobćjczo 
{choc nie jak no przygotowanych przez 
twórców grofikoch), statyczne obrazki tego 
w żadnej mierze nie oddajq. Zresztg, by 
móc ustawić w grze detale na coś powyżej 
średniej^ potrzebujesz naprawdę silnej 
maszyny. Zaś by odpalić wszystko na mak¬ 
simum... musisz poczekać, żeby no rynku 
pojawiły się mocniejsze korty graficzne 
’ w tej chwili to właściwie niemożliwe. 


n a jef ®>w n I ejszo 


Wolka to niewc^tpl 
część b%E-A*R- Żod 


Misje w F.E.A.II, 5q skonstruowane 
wtoki sposobi byś po bordzo inten¬ 
sywnej wymianie ognia mógł na kii- 
ko chwii zdjqć patec ze spustu. Bar¬ 
dzo wiele czasu w tej grze spędzisz no 
przedzie roni u się przez dzlesigtki szybów 
wentylacyjnych, brodzeniu w ściekach i wy- 
szukiwoniu różnych miejsc, no które moż¬ 
no się wspiqć. Tu znów objawia się linio 
wosc gry, gdyż do większości lokocji wie¬ 
dzie tylko jedna droga, Jednak nowct 
podrozujgc po pustych korytorzach, nie 
nudzisz się. Co jakiś czas akcjo zwalnia 
i zoczynasz mieć przywidzenia, które po¬ 
woli doprowadzają cię do prawdy. Poczgt- 
kowo holucynacje (czy aby no pewno?) 
możesz tylko obserwowoc, później od nich 
uciekać, a na końcu... wdać się z nirnl 
w wólkę, często z bardzo zoskakujgcymi 
skutkami Jokimi oczywiście nie zdradzę. 
Pod względem graficznym produkcjo Mo 
noliih prezentuje się bardzo ciekawie, choc 
raczej jednorodnie. Lukacje w grie nie 
5 q zróżnicowaner u wśród kolorów 
zdecydowonle dominujq odcienie 
szarości i niebieskiego. Sytuację ra- 
tujq tu nieco występujące pod koniec gry 
bardziej psychodeliczne miejsco. Jeśli po- 
miętosz zomieszczfine w zapowiedzi w Cli- 
cku screeny, możesz się zdziwić, ze wygtg* 
dały dużo lepiej niż te obok. Niestety, choć 


czenio - choć możesz 
np. rozhuśtać lampę, 
użyto w niej żorowka 
pozostaje kuloodpor¬ 
na. Nie sq to oczywi¬ 
ście wielkie wody, ale 
sprawiojp; że gracz nie 
może czuć się w pełni 
swobodnie, 


W Polsce F,E,A,R. wydaje CD Projekt, któ¬ 
rego ekipą lokalizacyjne się nie patycz¬ 
kowała - i bardzo dobrze. Dość już mam 
tłumaczeń, w których w napisach widzi¬ 
my jakieś delikatne „chole^y^ choc w ory^ 
gtnale postacie king jak szwadron szew 
ców, Tu słowQ no rrf'' tłumciczone 
jest tym na „k'', co niektórych mo¬ 
że razić, ale =- do kurki nędzy - jest 
realistyczne i lepiej oddaje to* co mówi 
smieriełnie ranny żołnierz. Spolszczenie 
jest no szczęście tytko kinowe, więc co 
bordziej purystycznie nostowienPdo ję- 
zyko napisy mogq wyłączyć. 

W tym momencie nie widzę dio 
F.£*A*R. konkurencji, to murowany 
FPS 2005 roku. Prawda, że Innych 
wielkich nie było [wciąż wyżej stawiam 
Holf-Life 2 i ForCry^aj, ale i tok dzięki 
fóscynujgcym walkom \ przedniemu kli¬ 
matowi wprowadził do gotunku nowq 
jakość. Dolej tak, Monoiith! C 


i nie, oęaziesz ao- 

^ kłodnie wiedzicił> 

— ’ 1 ^ którym miejscu 

na&tqpj jakie zdarzenie, przez co 
coty klimat diabli (a roczej ośmioletnie 
dziewczynki w krótkich, czerwonych su 
kienkach) wezmą. Gra Monolith dostar¬ 
cza takich,samych wrażeń jok dobry 
horror klasy B. Oglądając go ponownie, 
masz więcej czasu na wyszukiwanie 
dziury w całym. Wiem, co mówię* gdyż 
przeszedłem grę dwukrotnie (nie tylko 
dlatego, że bardzo mi się spodobało 
po prostu strociłem sejwy..,), za pierw¬ 
szym razem bawiącsie nieporównywal¬ 
nie lepiej niizo drugim. 


choć inteligencja wrogow me pozosto 
wio wiele do życzenia, kilko ich zocho- 
woń bazowonych'jest no skryptach. 
Również coły ton przepych graficzny 
osiągnięty został nieco naokoło. Przy¬ 
kładowo, zwróć uwagę no ślady po ku¬ 
lach no ścianie. Niby pociski draża du¬ 
że dziury w tynku* jednok Już strzelonie 
zaraz obok śladów niczego nie zmienia 
- ściana wygipda tak samo. Demolowo- 
nie otoczenia w grze ma spore ograni 


ak w Doomie! 


MultlpIpjTBrt mk 


GfD nd SWÓJ spo&ób 
piękno* niffstimowicifi 
^'fektowna i wciqgaji|^ 
co. Szkodo t]^|ko, że 
colkowlcic Hnlowa... 


aicK/ 45 


fajerwerki na cześć przeciwnika. 


Odpowiedź; na screenic po prawej liczbo naboi do shotgunu. jost o je^ 
den mniejszo. 


Cienie nie lyiko 
ładnie wygigdajpf 
aie i potrafig 
poinfarmawać 
o pozycji wroga. 


W porztfdnym fPSde snajperka 
być musi Szkoda, że itr się 
prawie w ogdh nie sprawdza* 


l^r^duHłrt: Dy«tr)i4łu4or PL: 

MonerHli Pwdiactfons CDfTejekt 

htlp://www.v^KgUtlDiir.com/ 


WłiiiaflaiiłfirpfftHtt.Qr 1,7GHf, 511 MB RAM, grankii BA MB, 
Win Zk/XP 


ipowfllnlenie tECŁW * walki! ■ ŁlimOt 


bsrdra linidwa - budowo LdkocjI 

* kilko EHZłiSilw graEfanjfch 


***i obserwować taane 
Szkoda, że seria z kat 
wrażenia na żarówce. 


strzelić 


widzisz zawieszoną pad sufitem 
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Widzew Lódz 


Możesz się zabawić 
w wielkiego architekta 
i rozbudować stadion 
według własnego 
paitiysłu. 


Match 


Ntaich Łvei%is 


Sub^titutiofis 


MAT 


Pauso 


SPORTS 


jtJrzej łysi pr^jacieh 
z boiska.,.*^ 


Cs^rmno 


Hh hi, 

będzie gol 


T ok bywa w iy- 
ciUf na szczęście 
w grach kobiety sq zawsze pięk¬ 
ne i ptersioste, samochodów nie trzeba 
tonkować, o sędziowie - nawet jeśli się 
mylą - to nie dlatego^ ze im za to zapfo- 
cono. Z tej przyczyny w FIFA Mana¬ 
ger 06 nie „ustawisz" meczu, mk 
mo że możesz trenować również 
drużyny z polskiej pierwszej i dru¬ 
giej ligi (z innych prowincjonolnych pik 
karsko krajów dostępne sg klubowe roz¬ 
grywki mJn* w Tunezji, Luksemburgu 
\ Izraelu, bo o moźliwoścf poprowadze¬ 
nia Jyyentusu, Realu czy Chelseo chyba 
nie muszę wspominać?). 




sprzedażą skar¬ 
petek z logo klubu, 
m oźesz zrzucić część 
menedżerskich obo¬ 
wiązków na borki 
pomocników. 


Teraz poruszanie się po grze przypomina 
korzystanie z przeglądarki mtemetowep 
A przynajmniej tak twierdzą autorzy 


N iestely, choć rdżr 
norukich opcji 
i ustawień jest 
wiele, sg cMie do- 
pffocowcnieodro^ 
binę gorzej niż 
w Total dub Monager 2005 (po¬ 
przedniej odsłonie serii). Co więcej, część 
możliwości w ogóle usunięto, jak np. lek¬ 
ko erpegowy system rozwoju trenerskich 
umiejętności czy tryb Fusion, pozwoloją- 
cy przenieść sejwy do zręcznościowej wer¬ 
sji FIFA, żeby własnoręcznie (własnonoż¬ 
nie?) rozegrać woźne mecze. 


HFA Manager 06 jest rozbudowoejf 
i bogaty w opcje, ale niemot© 
w nim błędów._ 


W sobie ^rHcę księgowego i potrafią 
potrzeć no długośne kolumny <^erek jak 
na... jak no coś innego niż długośne ko¬ 
lumny cyferek. 


I choć nie możesz stosować niecoś tych 
metod, FIFA Manager 06 oferuje ci całą 
masę opcji, dzięki którym legalnie sięg¬ 
niesz po najwyższe piłkarskie trofea, ¥ły‘ 
szukiwariie talentów, transfery, 
drobiazgowe ustawienia taktyki, 
dbanie o finonse klubu, rozmowy 
z zawodnikomi, podpisywanie 
koittraktów nie tylko z piłkarzami, 
aie również ze sponsoromi - tym 
wsig^stkim możesz się zająć na swojej 
drodze do stania się drugim Mourtnha, 
Mażesz - ale nie musisz. Bo jeśli intere^ 
suje cię samo trenerskie mięcho i nie 
masz ochoty zajmować się no przykład 


o Al piłkarzy - zwłaszcza obrońcy potra¬ 
fią zachoiyywać się, jakby brali udzioł 
w wyścigu ludzi pozbawionych poczucio 
kierunku. 


Zjednej strony FIFA Manager 06 jest roz¬ 
budowany i bogaty w opcje, z drugiej 
- niemoło w nim błędów, Jednok naj¬ 
ważniejsza wiadomość jest taka, 
że to gra naprawdę wciąga. 
A o to przecież chodzi, £j 


Jeśli nie chcesz noto patrzeć, jest jeszcze 
drugi, tekstowy tryb przedstowionia 
spotkań - niestety również z błędami. 
Jest on o ^le ciekawy, że w nim możesz 
pokrzykiwać na swoich zowodni- 
kówł na przykład kazać im zagrać 
długą piłkę lub natychmiast strze¬ 
lać. Szkoda tylko, że tej ciekawej możli¬ 
wości nie wykorzystano w wersji trójwy- 
miorowej meczów, Oloczego?!? 


Tym, co odróżnia serię EA Sports od in¬ 
nych menedżerów, jest wizuolizacjo spot¬ 
kań. FIFA Manager 06 to wcłcfż je¬ 
dyna gra tego typu, w której mo¬ 
żesz oglądać mecz (lub jego 
najciekawsze fragmenty) w peł¬ 
nym trójwymlarze, a to wszystko dzię 
ki silnrczkowr podstawowej, zręcznościo¬ 
wej wersji. Sprawro to, ze obserwowane 
rozgrywki są bordziej 'vciqg'ijqce i emo¬ 
cjonujące, Choć nie zawsze sq to emocje 
wywołane zmaganiami na boisku - tryb 
3D niejest bowiem pozbawiony błędów. 
Czasem wyświetlany wynik zmienia się, 
jeszcze zanim druhno strzeli bramkę, 
czosęm spóźniają się odgłosy z boiska 
i komentarz* Swoje można by też napisać 


FIFA Manager 06 


Prodtieeifl; Dyitrybirtor PL 

EA Speiis EA Ftaklia 

hnp£// 1 ifQf»onii:iig«r.cospam.cD.ukjf 


Jedną z kilku nowości, którymi chwalą 
się twórcy FIFA Manager 06, jest MAT, 
czyli narzęcłzie analizy meczów* Dzięki 
niemu dowiesz się ws^stkich szczególi¬ 
ków o grze twoich podopiecznych - od te¬ 
go, kto, ile, którędy i z jaką prędkością 
biegoł po boisku, do liczby, długości, kie¬ 
runku i skuteczności podań. Wydaje 
mi się jednak, że z MAT korasystać 
dą jedynie maniocy, którzy mają 


Wynmgenła: ^nK:e»r 1 GHj, MS RAM, ^roBko ZX MB 


2000 (fruiyn i 20000 ■ mecn? w JD 

* swdcjgo! 

ipcro nrcwielktcJi blęddw < br&k kilku ciikowyth 
©pcji z poprKcIn j taęici 


FIFA Manager 05 to kon^ BiTiiTl MhHl^ 
tynuacja serii Total Club 
Manager, EA ^mienib nazwę, żeby podkreślić fakt po- 
^Fodonia licencji no drużyny i zawodników z kozdej liczą¬ 
cej się Eigi na święcie oroz sporej liczby tych nielfczgcych 
się. No i po to, by potencjo Iny ch kliontdw zocbęctł tytuł 
kojarzgcy się ze znano seria zręcznoldówek, 


CmWftLNÓŚĆ 


MuUlplayer; da 4 graczy 


Nieksmecznie 
potwierdzone 
informatje ■ 


Nięd o ciągnięcia t&J gry 
sg tylko łyżka dziegciu 
w całej beczce miod- 
ności. Football Marra^ 
ger ma godnego prze- 
cwnikal 
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Inżynier w drużynie 
te skarb - darmowo 
noprawiająt: twój 
pancer2t zarahia 
na siebie z nawiązką. 


Jeden i mistrzów B,oS, 
Potrafią dranie napsuć 
krwi. 


Specyffcznie pojmowane 
,ręce da 


N o dobro, tokrego podręcznika jesz¬ 
cze nje mo (choć nauko mogłoby 
być wtedy prowdzlwg pr^em- 
nością...), ole niewątpliwie, jeśli powsto- 
nie. Bet on Soldiernie może no włas“ 

ny rozdział. Ws^stko to dlatego, że au¬ 
torzy popełnili kilko błędów juź na 
sennym początku tworzenia kon¬ 
cepcji gry, Z pozoru niezwykle o rygi n-a I- 
nej, w praktyce... No cdż, zwyczajnie coś 
tutaj nie zograło. Nie oznacza to oczywi¬ 
ście, że nie warto sobie zawracać B.o.S 
głowy. Przejdę jednak do pierwszego kon¬ 
taktu z dziełem Kylotonn, który wiele po¬ 
winien wyjaśnić. 




crf uczywiscie - me ma 
mowy o natychmiasto¬ 
wym powrocie do sove'Oi 
znów trzebo czekać mi¬ 
nutę. Szczęśliwi czasu 
nie ticza? 


Kupowanie amunicji 
z początku wydaje się 
dziwne, ałe można się 
do tego przyzwyczaić. 


Zęby nie było wątpi 


IWO" 

SCI - komputer, na któ¬ 
rym grałem, nie należy 
do najsłabszych. Więcej, 
jestem przekonany, 
że 90% graczy w Polsce 
bordzo chętnie by się 
ze mnq zamieniło. Nie 
wyobraźnmwnęc so¬ 
bie, jak działa i wygodo gra Kyfo- 
tonn no minimolnym konfigu. Fakt 
-ja odpołiłem maksymalne detale, dzięki 
czemu gro prezentuje się dobrze. Nie sto- 
nowi może jokiegaś szokującego skoku 
w stosunku do innych tego typu produkcji, 
ale wszystko ma na swoim miejscu. 
(Co bardziej ,czepliwym" może się nie po¬ 
dobać jed 3 mre, że ws^tko jest tu nod- 
miemie odblaskowe, co wygląda szcze¬ 
gół nie dziwnie na modelach postoci - któ¬ 
re po prostu świecą). Ogólnie grało się 


Ile postawiłbyś 
na to, źe ten gość 
przeżyje? 


To nie była miłość od pierwszego wejrze¬ 
nia. Od dwukliku w ikonę tto pulpi¬ 
cie do zobaczenia menu gry (nie li¬ 
cząc filmików, które sq zresztą nie najlep¬ 
szej jakości) mijoji; co najmniej 
2 niinuty i 30 sekund. Winę za ten stan 
rzeczy ponosi być może nlezw^e upier¬ 
dliwy system zabezpieczający o nazwie 
StarForce. Jeśli ktoś jednak sądzi, źe po 
tym ładowaniu już pr^nojmniej na uru¬ 
chomienie misji nie trzeba długo czekać, 
jest w dużym błędzie. Od kłiknięcra w no¬ 
wą grę do ekronu z widokiem 3D mijają 
zawsze kolejne dwie minuty. A co po śmier- 


u yypu 


całkiem płynnie, ale nie ob^o się też bez 
dłuźs^ch doładowon połączcHiych z nie- 
miłostemym mieleniem dysku. 


misji no panosz s pecjałnego wroga - ml- I 
strza, po czym rozpoczyna się zrealizo- I 
wany w slylu telewizyjnego show pajedy- I 
nek jeden na jeden, poprzedzony czoło w- I 
kq przedstawiającą zawodników. I 
Tu walka jest cscęsto naprawdę I 
trudna. Niekoniecznie dłotego, I 
źe giniesz; po prostu czosetn nte I 
starcza ci czasu, by wygrać. A jeśli I 
nie zabijesz przeciwnika w ciągu 60 se- | 
ku n d, przegrywosz pojedynek. Zn oczenie g 
dla większości misji matojednokniewieF P: 


Piszę tyle o technicznych szczegółach, 
gdyż to mJn. one sprawiają, że z pewny¬ 
mi oporomi wracałem do grania. Dość 
jednak o tym, bo w końcu miejsce się skoń¬ 
czy, a ty nie będziesz wiedział, co to w ogó¬ 
le ten „betonowy'’ żołnierz jest Pokrótce: 
w świecie gry trwa wojna, w której bie¬ 
rzesz czynny udział. Co jo kiś czas podczas 


idyda ia no f PS-o zmieniającego o p 
nku B.o.S stoi się tylko wgmiankti| 
dreczniku do historii gier kompute 
























































































































Minigun jest efektomiy, 
aie nieekonomiczny 
i w sumie mało skuteczny. 


kować je np, na wynajęcie najemnika^ 
który może cię wspierać podczas kolejnej 
misji, po drugie - punkty, w których moż¬ 
na zapisać grę, rozmieszczone sq zdecy¬ 
dowanie zbyt rzadko (czasem trzeba 
zboczyć z trasy, by do nich dotrzeć). 
Na co komu takie rozwiqzanie w rdzen¬ 
nie PeCetowym FPS-ie?l 


Walki z mistrzami Bet on Soldier 
fo swoista gra w grze i bardzo ża¬ 
łuję, że nie ocklzlekmo idi całko- 

wlclei. Zrealizowane metodg turniej owq 
pojedynki dałyby ogromne pole do popi¬ 
su, o gra stołaby się zwyczajnie przyjem¬ 
niejsza, Tymczasem podczas misji nie 
masz możliwości powtórzenia nieudo- 
nego pojedynku - jedyne, co możesz zro¬ 
bić, to cofnqć się do ostatniego save'a. 
A zo te, jak zresztą zo p rowie wszyst¬ 
ko w iwiecie gry, trzeba płacić, jl 
Nie sq to może jakieś gt- 
gantyczne pieniądzei 
aie po pierwsze 
- lepiej spoźyt- 


Jak wspomniałem, niewiele w B.o.S do¬ 
staniesz za darmo. Prxed kiiżdq mi¬ 
sją musisz kupić sobie wdzianka, 
broń (ew. tarczę), możesz też wy- 
nająć wsparcie. Gdy jestes tra- 
fiany, wszystkie obrażenia absor- 
bawane sq przez skafander. 
Dopiero po jego zniszczeniu 
wskaźnik^cta zaczyna maleć. 
^ Podczas wykonywania zadań 
nie możno się leczyć, ale na szczęś¬ 
cie energia pancerza może zostać przy¬ 
wrócona (niezo darmo, bez obaw) w spe¬ 
cjalnych, gęsto porozrzucanych po plan¬ 
szy terminalach lub przez inżyniera, 
który robi to nieodpłatnie, irytująca była 
dla mnie za to konieczność kupowania 
amunicji podczas misji. Nie widzę powo¬ 
dów, dla których autorzy nie pozwolili 
graczowi zabierać jej pokonanym wro¬ 
gom. Bez tej możliwości w ferworze wah 
ki możesz pozostać bez jednego pocisku 
j będziesz musiał wracać do terminala 
przez spory kawałek planszy - o ile 
wcześnie] nie zginiesz. 


scd^wyctiją, ESOpaniem (!) główne¬ 
go bohatera na czele. Podczas biegu 
czy intensywnej wymiany ognia słyszysz 
pr^pieszonyoddech. Niby nic on nie zmie¬ 
nia, ale spora część czaru gry i tego, 
że chce sięjednokdo niej wracać, jest spo¬ 
wodowano przez klimat, w dużej mierze 
napędzany reakcjami i strachem głównego 
bohatero. Jego nastrój ci się na pewno 
udzieli, i za to autorom należą się browa. 


Misje nie sq w Bet on Soldier szczególnie 
zróżnicowane, i cole szczęście. Tu najpr^- 
jemniejsze jest powolne przemieszczanie 
się po plans^, yyypotrywonie wrogów 
1 szybka, skuteczna eliminacja. Zofkiiilo 
stawiane przed graczem nie wy¬ 
kraczają pozo FPS^owy standard, 
najczęściej należy przejść się z jednego 
punktu w inny, starannie zoznoczony na 
mapie (stąd też śmiesznie brzmi zlecenie 

po plons^f, wrogow. szybKo, 

skuteczna «*iiminocio. 


CLIGK 




Dość jednak narzekori, bo ktoś gotów po¬ 
myśleć, że gra w B.o.S jest udręką. Tym¬ 
czasem nie jest wcale - choć czasem 
wściekaszsię i fnosz dośćr po G:qfm 

z furią wychodzisz do pulpitu, po 
kilkunastu minutach masz ochotę 
wrócdć i spróhowoć swoich stł raz 
jes^:ze. Ctóeje się tak za sprawą niety¬ 
powej akqi (nigdzie indziej nie będziesz 
miołlylu efektownych headshotów, zarę- 
czarni), jak i znakomicie zoprojektowon ej 
broni. W większości misji najlepiej spraw¬ 
dza się coś, co jest skuteczne na duże od¬ 
ległości i charakteryzuje się dobrą celnoś¬ 
cią. Pojedynków w zwarciu nole^ unikoć 
tu jak - nomen omen - ognia, gdyż chaos 
jest groźny i słono kosztuje (wyjątkiem 
sq tu misje no czas, w których nie masz 
wyjścia, musisz s^^ko przeć naprzód). 
Co prawda, czasem trudno się powstrzy¬ 
mać przed urwaniem niezwykle efektow¬ 
nego miniguna, ole lepie] starannie celo¬ 
wać i oszczędzać każdy nabój - to profi- 
tuje później np. w lepszej zbroi. 


Na koniec jeszcze kilko słów o mufti. Nie¬ 
stety, z racji tego, że grałem w B.o.S na 
długo przed premierą sklepową, nie mio^ 
łem z kim się zmier^ć. Już teraz jednak 
widać, że ti^ sieciowy ma sEOitsę 
nadrobić to^ co sportoczono nieco 
w wersji singlowej. Jeśli gracze ciepło 
pr^jmą produkcję francuskiego studia, 
być może czeka nas nowa generacja FPS- 
owego esportu. 


^znajdź ukrytą bazę', gdy jej po 2 ycję masz 
idealnie po koza nq żółtym punkcikiem). 
Autor^, co prawda, chcieli dorobić do te¬ 
go wielką filozofię, układając niezwykle 
skomplikowany f nie zawsze spójny sce¬ 
nariusz. Dość wiedzieć,, że kierujesz goś¬ 
ciem, który chce pomścić żonę. Reszto 
to już jokieś polltlcal fichon, które tłuma¬ 
czy, że w grze występują mechy bojowe 
i nie zawsze typowe rodzoje uzbrojenia. 

No początku trochę pononekołem no tech¬ 
nika lio i oprowę, ale byłbym nieuczciwy, 
gdybym nie pochwalił rewelacyjnego \ bar¬ 
dzo oryginalnego udźwiękowienia. O ile 

mua^iui troll tyUca w specyficzne gu¬ 
sta (mnie nie przekonało, gdyż nie prze¬ 
padam zo techno), to już dźwięki gry 


Jak więc będzie brzmiała notka o Bet on 
Soldier w podręczniku do historii gier? My¬ 
ślę, że krotko: #...pojowiłD się w nim %vieie 
elementów, które zostdy dopracowane 
i znacznie usprawnione w*..' - Itu wstaw¬ 
cie tytuł, który skorzysto z dorobku Kylo- 
tonn. A że się taki pojawi, nie mam wqt- 
pliwoscL ^ 


Bet on Soldier 


Desant 
na knajpęf 


DjrkLiiyŁwluf BU 
Tecńloetd 


Brodumif: 

K^Eotonn 


Wymogartla:^ procesor 2 GHi, SU Mi grcfiŁa 12B Mi 


wciąga! * iwietna broń ■ diw^r UinvDt 


k m&rse juMnyiiów ' cios 

P EorfowpokiiP * fciijśtej gry nTe dolsslsifrol.u. 


Kwintesencja tej gry. Trzech wrogów, 
tr^ 5trzo^... Spójrz w fewy górny róg 
ekranu - te zie/one cyferki aznoczajg 
kasę za headshofy. 


swoioh P'recTwflefejch, Cw 

lokje pc:Kt?‘z sor-nc' 

wtilko i rr,i£:ir^ęfjr E>etL?!ei* mtc djffe^>iec 3^e 
ku rui oóp-o-Ase^Oew łrslcjwit>rtit Pr/ełuOł.i 
bron onp’aw r*onc^* jest ^ 

po a- joiei- 

nysę- 03 *.f .’yrTn::'ł^;^Łi ^un^c c-kry A lO 
k rm j.a karr la ■■ i - jt vr>5 r2 a o łk-rcigci. n>y a it. 

dac JTiu K/cmc jluś^cnę toktyk^ było 
odoolenie łn? no adtegiońc nrzora ze snajper- 
fc- • i.tkc ^ ' ii:ybkei 

ry,r-^ Ł/?vvoniC 7vnerr! ijwożoj jed' 
r:^v icmowoł 5*ę W ^okswiś 
PonsiętOL A B c5 CZOS dŚofo 


Mulliplojrcr: lok 


Mowotorslca, unsami 
wspćiniolo, m^rnentO' 
mi maksymolme wku- 
rzDjejca. Ma p&wnD nie 
pozostawi clę obojęt' 
nyra. Worto pogroc. 
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Zapomniały nie 
umie pływać,,. 


Gideon ratuje 
brata z apresjL 
Wisiał mu stówę 
i kiłka DVD-k6w,. 


; I ciajq wybuchy, dym 
J i ogteń. Bajeczna, so- 
i Ciiysto kolorystyka tyl- 
-M ko początkowo wydaje 
w się zbyt odważno. Nie 
^ ^ ^ zawodzą również efek^ 
niszczenia obiektów. Gra 
.' została wyposażono w silnik 

graficzny Unreol Worfore, któ¬ 
rego elementem jest moduł fizyki 
Karmo, Jedno z ciekawszych i bar¬ 
dziej oryginolnych rozwiązań w grze do¬ 
tyczy systemu namierzoma wrogów. 
W Advent Rismg jest to tzw, FlickTorge- 
ting, czyli możliwość przełączania po¬ 
między celami za pomocą jednego kla¬ 
wisza. Przypomina to nieco system celo- 
wanio w kosmicznych symulotorach. 


A na morgi- B 
nesie: co 
to w ogóle \ 
jest Advent Ri- \ ~ 
si ng? Była to druga < 

myśl, która wykluło _ 

się w mojej ^owie* Ni- ^ 
jok sobie nie mogłem 
przypomnieć tego tytułu, 
nie było też w mojej pomięci 
szufladki z napisem ,,G^hXGa 
mes - producent". 


jesz. Jeśli preferujesz jakiś rodzaj broni 
! używosz go częściej niż fnnych, giwera 
ewoluuje, poprawia się jej skuteczność, 
zwiększa szybkostrzełność. Ten som sy¬ 
stem dotyczy innych zdolności bohatera, 
Gideon Wyeth może w sumie posługiwać 
się sześciomo mocami specjalnymi i czte¬ 
rema umiejętnościami dodatkowymi, któ¬ 
re podnoszą jego skuteczność walki 
wręcz i akrobacji. Wśród mocy najwoż- 
niejszeto Surge (uderzenie psi), Negote 
(pole siłowe), Timeshift (pr^pieszenie), 
Aeon Pulse (eksplozja energii) oraz Shat- 
ter (zatrzymanie wroga). 


Nie było, gdyż Advent Rising to pierwsza 
produkcja GG! Jak na początek działal¬ 
ności, wejście jest w wielkim stylu . Obok 
Advent Rising nie można przejść obojęt¬ 
nie, No powno pojawic| się ludzie^ 
ktdrzy nie pozostowlą na tym ty¬ 
tule suchej nitki, ale ja wam po¬ 
wiem, że odpaliłem grę I oderwa¬ 
łem się od niej, dopiero gdy wyłq- 
cs^ffi mi prqdr 


t bohater, który będzie musioł zapobiec 
eksterm mocji zoplonowanej przez Seeker, 
Co zo banał! Sq też jednak smaczki, któ¬ 
re pobudzają fantozję i ctekawość. Stop¬ 
niowo wyłaniają się nowe fokfy, poznajesz 
prodowną przepowiednię, twój bohater 
odkrywa, że niekoniecznie jest tym, kim 
myślał,,. Właśnie ta droga do wielkości 
urzeka w książkach Corda i zostoła cał¬ 
kiem niezłe zo prezentowa na w grze. Sta¬ 
ry trick, ole działo! 


Nie brakuje tez konwencjonalnych zobo- 
wek. Ws^fstkicłi pukawek jest 12 ro- 
w, w tym klosyki w rodzaju 
strzelby, wyrzutni roidet czy 
tnjotaczo granatów. Sq rów¬ 
nież bronie, które możesz zo- 
broćpokononym kosmitom. 
Jest tutaj całkiem sporo konstruk¬ 
cji jakby ^rtYcem wyjętych z Unre- 
aia, O Advent Rising można by nopisoć 
o wiele więcej* Choćby o pojazdach \ loto- 
jących maskach, którymi możesz stero¬ 
wać w grze, c^teiprjyjcżnie nostawionej 
rasie kosmitów, która ostatecznie okazuje 
się bardzo pomocna. Advent Rising odkry¬ 
wa się stopniowo. Prosta, zwykło gra,,, 
A może wcale nie? C 


.dvent Rising odkrywa się 
f©pniowo. Prosto, zwykła 
aro... A może wcale nie? 


Advent Rlstng czerpie z wielu gier, sięga 
po wiele pomysłów, choćby wyeksploato¬ 
wany do cna efekt bullet-łime czy moce 
psi, którymi szastaliśmy ostatnio w Psi- 
-Ops i Second Sight. Na pierws^ rzut 
oka motyw przewodni scenariusza 
również nie zachwyca oryglitalnoś- 
clq. Przede wszystkim: potężno raso kos¬ 
mitów, która chce wgnieść nasz gatunek 
w ziemię i przydeptać dla pewności. Jest 


Ad¥ent RUIng jest niestety łiniowy, 
podqżasz praktyuiiie jak po 
sznurku, odhaczając koTcjne 
checkpołnty, Jestto nieco maskowane 
np. przez wielkość niektórych lokacji, 
w których znalezienie właściwej ścieżki 
może ci zająć sporo czasu. Nojctekowiej 
rozwlązono system zdobywonia kolej¬ 
nych umiejętności przez Gideono, oficera 
floty przyszłości, którego losami kieru¬ 


Grafika nie wykorzystuje w pełni 
możliwości naszych bioszaków, 
niekiedy jest nawet dość rozcza- 
rowujgeo - np. efekt przestrzeni 
kosmicznej trudno uznać za udo- 
ny, skoro wfdać, że to zwykło bit¬ 
mapa! Na szczęście jest wiele lokacji, 
które po prostu urzekają. Bardzo dobre 
so wstawki filmowe, doskonale vyyglq- 


Advent Rising 


Na to teraz przekonamy 
s/ę, kto ma większe działo! 


DystrytHJtor PU 

brnk 


http:/'/wvrw,ndV[;nUrij 0 gy.com 


Wymoganio: 1.4 GMz, 256 M£ RAM, grcTilua SA MB 


men umentafno muzyko 
dowtirT; snskakujqqr sctnoriiisz ■ faj 
^Hmtrne TTBce psi - dużo okcji ,w tit* 


bfok iwftbadnłgo zopbu gry * Imiowo * nitkt^ 
Tt tfoMy bondzo słabe jkosmsi] 


Widzisz ta światełko 
w tunelu? 


SOcckk/ 


wmicIklLd 


Kiedy dowied ziatew 
że Ady ęnt Rising wspiera się na 
scenariuszu O.S. CardOrjwórcy 
ksłgźek o Entle rzeT5^nje_^J 

B iskry zaczęły^^ ^B 

jwu ć^i między^^^ B 
rak zelektryz owała J 
Hiodomosc. 


Mttltiploycri nlo 


Mb oczekiwałem niue' 
go specfajnego. o gro 
jest noprawdę dobra. 
Szczególnie urzefcajq- 
co jest doskoctoła 
muzyko. 
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sprawi ni6Spo<l*io<*kę? 
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Już nie ma 
d^kich pfaż..,. t'i 


:i Da wytądowama 
spadodrroniarze 
są nietykalni 
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dy naczelny wręczał mi pudeHęoz driigq częścią 
^wojrty błyskawicznej'*^ miołem mnóstwo wąt¬ 
pliwości. Czy mój niemłodyjuz komputer porodzi 
sobie z jej w pełni trójwymiarową grafiką? Czy rozgryw¬ 
ka nie powieli klimotów bezsensownej rzeini z Btitzkrieg? 
Jak Blitzkrieg 2 wypadnie na tle swojego nojwiększego 
konkurenta, doskonałego Codenome: Panzers ^ Faza 
Drugo? NiefKstrwbnłe się martwiłein 
~ ta gra rzqdzl I basta! 

* 

Oprawo groficzna jest odczuwalnie 
lepsza niż w Fazie Drugiej. Obiekty 
sq krąglejsze fw dobrym tego słowa 
znaczeniu) [Czyli cycateTf - Che], 
w wojennym krajobrazie widoc wię^ 
cej cieni i drobnych detolk Dlatego 
- w przeciwieństwie do Codename 
Panzers - masz wrrażeiiiejr ze pa¬ 
trzysz na dwuwymłarawy, bor^o szcze¬ 
gółowy, „malowany" obrazek, nie zaś świat 
generowany przez trójwymiarowy engine. 

A jak ten obrazek zacznJe się poruszać... 
szuęka opado ku podłodze* Realistyczne wybu¬ 
chy, latające w powietrzu iskiy, drzazgi i odłomki, pa¬ 
dające drzewo, kurz, dym, wraki pojazdowi przeorana 
wybuchami ziemio, cienie przelatujących bombow¬ 
ców... nawet gdybym był poetą, nie miałbym słów, by 
to opisać! No dodatek całość działała na moim sprzę¬ 
cie zauważalnie szybciej niż Fazo Druga, zaś poziomy 
szybciej się wczytywały. To techniczny nokaut! 

I 

Mechanika rozgrywki czerpie garściami z kanonów 
zarówno RTS-ów, jak i ambitniejszych strategii. 

No każdej mapie istnieje kilka punktów klu¬ 


czowych, do których przybywają posiłki. Two¬ 
je zadanie pafego na utrzymaniu lub odebraniu wro¬ 
gowi tych pozycji (zupełnie jak w niedoścignionym 
Close Combot), przez co pozbawiasz go rezerw i za¬ 
pewniasz sobie dopływ świeżych oddziałów no linię 
frontu. 

Fu ndomentalna różnica w stosunku do po¬ 
przednich produkcji polega na tym, że te¬ 
raz to ty decydujesz, jakiego rodzoju 
pomoc nadchodzi spozo ma¬ 
py i gdzie zostaje dostar¬ 
czono. Moło tego, mo¬ 
żesz dokładnie określić, 
kiedyto nastąpił Już sa¬ 
mo nerwowe wpatry- 
wahfe się w zegar pcHf- 
nosl poziom adrenoElny. 
System posiłków, zastępujący 
nierealistyczną rozbudowę bazy i produkcję oddzia¬ 
łów na polu walki, to moim zdaniem strzał w dziesiąt¬ 
kę i klucz do niesamowitej grywalności. Dzięki temu 
akcja toczy się dynamicznie i bez przestojów, przez 
cały czas zmuszony jesteś utrzymywać najwyższy sto¬ 
pień skupienia, balansując na cienkiej linii oddziela¬ 
jącej zwycięstwo od klęski. 

Nq każdym kroku dokonujesz dra ma tycznych wyborów 
i chocioż potrzebujesz właściwie wszystkiego, musisz 
decydowoć, bardziej przydodzą się dodot- 
kowo cztery czołgii czy też nalot bombowi^w 
na ziejącą ogniem linię umcKmień. A może lepiej 
wezwać myśliwce, żeby zabezpieczyć się przed podob¬ 
ną niespodzionką? Nie mo mowy o ,^luksusfe^^ miażdżą¬ 
cej przewagj. Wręcz przeciwnie, nieustannie masz wra- 


Tuning czyni cuda! 


GitaJak.inaJ Baulc. I94Z 




'j Mapaaperacji 
* - wybierasz 
następną misję. 


Po nalocie, po kłopocie 


W Blftzkideg Z ntożna zrównaćz powłerzc:hitiq ziemi niemal 




O Silna abrantJ na Unii 
drzew!!! 


Wsparcie w drodze... 


Samby poszły!!! 


^ Droga wolna! Jedziemy 
do McDńwe! 







































|Tb me kretaw^ka, 
i a krc^^braz po bitwh. 


Strażacy juz 
nie pomogą^ 


ze czotgi ^wjeżdżają no siebie^', 
skupiajqc się w niestworzone bry¬ 
ty, lub bezczelnie pr 2 enikajq przez 
ściony budynków. 


żerne, że twoje sity sq za małe i nie 
wytrzymają na poru przeciwnika, 
a mimo to jakimś cudem brniesz 
naprzód^ wydzierając koiejne pię¬ 
dzi ziemi. 


Nie można też nolcuać jed¬ 
nostkom zinechantzowanym 
ostrzeliwania z brzegu okr^ 

tów (nawet jeśli znajdują się w za¬ 
sięgu ognia). Te ostotnie nie mają 
takich oporów i swobodnie masa¬ 
krują plażowiczów. Inny bug wy¬ 
chodzi na jaw podczas desantu 
z powietrza - nikt nie strzela 
do spadochroniarz, dopóki ci nie 
wylądują i nie odepną uprzęż- Kie¬ 
dy po raz pierwszy zobaczyłem de¬ 
sant komandosów ponad baterią 
dziołek przeciwlotniczych, o mato 
nie spadłem z krzesła! łch obsługa spodziewała się naj¬ 
wyraźniej, że opadająty na ziemię umrą w powietrzu 
na zawoł serco... 


Misje sq dość urozmoicone. Wjed- 
nych położono akcent no operacje 
sił specjalnych, a kiedy indziej de¬ 
cydujące okazuje się lotnictwo al¬ 
bo zdobyczna ciężka artyleria. Tok 
no prawdę tylko od twoje] inwencji 
zależy, jak ukończysz dane zodo- 
nie. W grase występuje dwie 
i pół setki najrozmaitszych 
jednostek, więc jest w czym prze- 
bieraći iecz dopiero łączne 
użycie wszystkich rodzajów 
wojsk doje powalający efekt* 

Znajdujesz nojsłabiej broniony odcinek frontu, następ¬ 
nie zlecasz bombardowanie dywanowe. Potem w po¬ 
wstałą wyrwę wlewają się twoje czołgi i prują w stro¬ 
nę zaplecza nieprzyjocieb. Gdy je zdobędziesz, jego 
bunkry i wciąż jeszcze tkwiące w okopach oddziały 
stają się bezużyteczne. Na tym polega Blitzkrieg. 


Sudden Strike, czylt mtks tradycyjne] stro- 
tegii E RTS-o, od którego zoczęła popular¬ 
ność podobnych gier. PozEom trudności został 
skrojony na miorę nod ludzi, a te misje worto 
było pow^tarzoć dl o w me) grafiki... 




Blitzkrieg 2 to dla mnie murowany kandydat no hit, jed¬ 
na z tych gier, które przechodzi się z pr^jemnością po 
kilka razy, wypróbowując różne taktyki. To więcej 
” niż tylko wykonana porządnie pod wzgłędem tech- 
^ nicznym strategia -to błyskawiczny otok z za- 

skoczenio na czołowe miejsce gotunku 
p^RTS o drugiej wojnie światowej"* 


Blitzkrieg 2 to jedna z tych gier, ktoi 
irzechodzi się z przyjemnością po ki 
—»n/nrahowuiac rózoe taktyki 


Gra oferuje trzy nieliniowe kampanie: amerykańską, 
niemiecką i radziecką. W ramoch każdej z nich 
rozegrasz szereg operacji^ podzielonych na 
misje* Som wybieroszicłi kolejność* Zodonia 
są ze sobą powiązane i wypełnienie jednego 
z nich wpływo na wszystkie pozostołe. Jeśli 
więc - przykładowo - rozpoczniesz 
od zniszczenia lotniska adwersarza, 
w następnych misjach zapewnisz so- 
bie przewagę powietrzną i otrzymasz TB|||fer 
dostęp do ciężkich bombowców. gml|E||h^ 


PmducflHt: , P y st r ytw ta r TU 

Nlvtil Interactlw Cenega 

ht 1 p://www.blitckriP 9 Z.de/ 


Wj i utf ggniiE procesor 1 6H^ 320 MS RAM^ grafilio 64 MB 

„ oprtnwfl ł dynamika Tozg^nfiii • HwlMjntTtt 
^>7 wywtjżenie sj^ jednostęl i poaomu trudności * 
s^jtem punttffw Sdocwłijt-^łi i wsjNiireki spoia 
mapy 


Pod urokiem Blitzkrieg 2 mam ochotę 
pisoćo nim w samych superlatywach, ale 
obowiązek kozę wspomnieć również o kilku 
niedoróbkach. Engine graficzny przy ^ 
wsaystkicdi swoich zaletach nie do koóco 
radzi sobie z kolizjami jednostek. Zdarza się, 


pflrę łlrsEłftyth Uęddw 


CirrwAiJiąść 


frCCNjt 






Losujemy również 


20 odtwarzaczy MP3 

10 Kamer internetowych 

60 Odtwarzaczy domowych DVD 

10 Zestawów (myszka, klawiatura 
słuchawki) 


Multipldyier: lah 


Nie to za&kctzenie, 

ba Niva1 przyzwyczaiło 
nos dc wysokie] jdkasci 
swoich gier, ale nikt 
chrybo nie spodziewał 
się, że Blitzkrkg 2 bę¬ 
dzie oź tak udany. 


www.easytouch.pł/loteria 
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cja, ien zdejmie c:zapkę z głowy 
na widok kiowiszologti zawtero* 
jqcef przeszło 440 pozycji! Trzydzie¬ 
ści misji szlcoleniawych mdwi samo za 
siebie. Nawet po włączeniu licznych uia- 
twień I udogodnień AF podcina skradła 
niedzielnym lotnikom. Porywanie się 
no niq bez fachowego joya i prze- 
piistnicy to rayste szaleństwo* 


Phitowanie to 
podstawo. 


Nie jeden, lecz trzy kokpity (z rożnych 
wersji F-1S) odwzorowono jak w żadnej 
innej grze. Praktycznie wszystko do 
radę uruchomić kursorem myszkij 
nowel kotoputtę albo mechanizm 
otwieraniu owiewki — wystarczy, 
klikniesz w adpowiednią dzwignięt 
Również informacyjne ekrany MFD dzia¬ 
łają jak prawdziwe, □ nrejak ich uprosz- 
czonesubstylutyz wielu innych gier. Ma¬ 
żesz wręcz somodzielme wertować kart¬ 
ki w notatniku na udzie pifota. Jeśli, nie 
daj Boże, wysiądzie ci silnik, to przy lą- 
dowoniu przekonasz się, źe podwozie nie 
chce się otworzyć. Wszakże brakuje mo¬ 
cy i wpierw trzeba uruchomić zasilanie 
awaryjne! Podobnie - nie kotopul- 
tujesz się, jeżeli przed startem za¬ 
pomniałeś uzbroić foteL*. 




F-16 wkrótce i na 
naszym nisbie! 


Jedna bomba i cena 
ropy znów idzie w górę. 


Ostro dopracowano również kod progra¬ 
mu- Stabilność gry oraz płynność anima¬ 
cji sq bez zarzutu. Kiepsko wypada na¬ 
tomiast grafiko, któro przetrwała zmu¬ 
mifikowana siedem lot. Latanie na 
niskim pułapie uprzykrzają kosz¬ 
marnie bu raczone tekstury. Ocenę 
modeli sprzętu umieściłbym na skali 
gdzieś rfiręd^ ^^ujdzie w tłumie'' o „żenu¬ 
jąco obr^diłwe" (zobaczcie, jak w grze 
wygląda czołg Leopordl). Całe szczęście, 
że na,współczesnym polu walki częściej 
oglądamy wrogo no radarze niż z blisko* 
Słóba grafiko nie mo jednak w tym przy¬ 
padku znoczenio. W Alłied Force grac 
będą tylko prawdziwi maniacy symułacji, 
ludzie, którzy siadając przed kompute¬ 
rem, wkłodają pilotkę i skórzaną kurtkę, 
□ gdy ktoś woła ich na kolocję, odpowia¬ 
dają lotnic^m żargonem, że zaraz roz¬ 
poczną procedurę lądowania. Dla nich 
słaba grofiko nie będzie przeszkodą, by 
rozwinąć skrzydła... Over! Ć 


A ilied Force zawdzięczamy garstce 
fanów starego Fofcono 4.0 (potrz: 
ramka), któr^ powiedzieli „dość” 
licznym potchom i kompromisom, o po¬ 
tem... wzięli się somemu zc poprawionie 
swej ulubionej symulocji. Jest to więc 
dzieło fanatyków, ole na 
tyle dobre, że wydane ofi¬ 
cjalnie po siedmiu latoch 
od premiery oryginalnej 
wersji gry. 


rocjL Powstała liczbo kombinacji daje^e 
czasu gry, że iycie wydaje się krótlde. 


czyszromię w romięz innymi lotnikami 
{o konkretniej całą armią) i nie sq oni 
tylko statystami, dekoracją w skrojo¬ 
nym dio ciebie teotrze jednego aktora. 
Obok rozgrywa się niejedno i nie dwie, 
lecz zatrzęsienie innych misji - wirtu¬ 
alni iotnicy wykonują patrole, eskortu¬ 
ją latające cysterny tudzież śmigłowce 
ratownicze, atakują cele naziemne..* 
Witaj na froncie! 


Efekt finalny jest, że palce lizać. 
Na zieniij wadzie i w powietrzu 
toczy się realno wojno, w której 


Ailied Force to najbliższo 
rzeczywistości symulacjo myśliwca 
dopuszczono do użytku^grwiinego- 


Można powiedzieć, że Ailied Force 
to najbliższa rzeczywistości sy- 
mulocja myśliwca dopuszczo- 
no do użytku cywilnego. Nie- 
Stefy, stawia ją to pozo za- 
^ ■ slęgiem zwykłego gracza. 
Kogo nie przestraszy 
TOO-stronioawdj wy- 
czerpująoainstruk- 


Chociaż pewnie nie widać tego na pierw¬ 
szy rzut oko (ach, ta grafika...), więk* 
szość elementów gry zo^toła 
przez nich gruntownie przebudo¬ 
wano* Mowa tu głównie o Al oraz 
dynamicznych kamponiach. Obok 
nowego, bołkoriskiegoteotru działań wy¬ 
stępuje znana z czwórki Korea. W obu 
przypadkach polem woikl rządzą jednak 
zupełnie nowe, doskonalsze algorytmy. 
Do boju wyruszasz w trzech różnych okre¬ 
sach, przy odmiennej sytuacji strotegicz- 
nej, biorąc udział w jednej z sześciu op^ 


ścier ajq się całe dywizje. Przy 
kalkulowaniu tch ruchów . 
uwzględniane sq takie bajery 
jak załamonia pogody czy 
linie podziałów etnicznych, m 
Oto jeden z nielicznych sy- | 
mulotorów, w których no- -at 
prawdę czujesz^ że wal- 


Faicon 4.0: 
Ailied Force 


Producent: 

Lf«d Pitrisuil 


Dystrybutor PL 


hltp://www Jec d-pursuit.com/ 


procsor 1,2 GHi. Ż 56 MO FIAM, grafiko fi 4 MB 


Folesjn 4.0 ujrzcł światło dzienne 
w 1998 rj już wtedy plasował się 
w czołówce symulotorów. Mioi 
jednak trzy powolne wody: wyso¬ 
kie {wówcitis) w^moganio sprzę¬ 
towe^ niestobilny kod oraz krocie 
bugów. Potchom nie byto końca.., 
Czas jednak, ohypoiotony rupieć 
wylądował w szgflodzie. Jego 
miejsce no cokole zajmuje EŚnipcy 
i bliski ideołu Alfied Force> 


uiyiruEHwany fetillfin * trybów 

giy łlt ■ ffiwflilacyjfta, dynomicMe kampame 
* ztdaiisji# braki slerrauFalnno * plyrtnd i sltr 
bilno 

i b«ncdii«itu3 grafika * po^iuTii symulacji na 
n ntnFę zawodowych pilotuw 


WlYWfłitfcd 


Majstersztyk komputerowej symulacji 
lotu. Szkoda, że grafika trąci myszką. 


MulUploy«r; fsk 


Wielka efKyklapedia 
F-16 - ple rrioło kto ca 
to encyklopedię dio 
rozrywki. Żowodowcy 
mogę dodać jeden 
punkt do ocenyl 
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Nii|więK»e zmiany: w nazwie! 


Kr^ki rta atc się nie 
zdadzg - FIFA i tuk nie 
dorównuje FES-owi. 


SPORTS 


I Prckt}fCznfe w każdej grze 2 serii był 
jakiś śposóbj w któjy m pżna byto łctwc 
strzelić bramkę. Przykładowo w RFA 
96 był lo strzał z palowy boisko, w FIFA 
99 wbtegnłęcie no pole korne *w pod 
skokach’^ zdś w 06 to,„ dośrodkowonie 
5 no pole korne f slrzoł głowq. Zdet^o- 
I wonie zbyt często takie okqe kończą 
bromkdmL' . 


Do€sn't even test thekeeper 


TSmauk has beaten the trap 
Defłected into the crowd 
Zieńczuk sirikes 
OfF the woodworki 




i Szaranowicza 


ale nic dziwnego - wszak prawie na pew- 
rio EA Sportszo kiJka miesięcy wyda kolef- 
nq odsłonę serft^ zotytułowong FIFA World 
Cup 2006. 


J !ok zwykle pod względem wykupio¬ 
nych licencji gro niezowodbu. Doclys- 
poasycji masz masę lig, tumiejei 
tryb mertedżersici (o którym zo kilko 
akapitów], sporo E>ajeraw do kupie^ 
nio zo zdobyte punkty, bonusowe 
filmiki, drużyny, stroje,.. Patrząc na 
menu i opcje, wydaje się, że mamy do czy¬ 
nienia 2 najlepszągrg ptłkarsko w historii. 
Do pełni rozgrywkowego szczodra braku- 
}e tylko możliwości wystąpienia w mistrzo¬ 
stwach świoto [choć można sornemu utwo¬ 
rzyć turniej, który świetnie je zastępuje). 


w wielu momentach nie masz po¬ 
jęcia, w ktdrg stronę pójdzie piłka 
po nociśnięciu odpowledniągo klo^ 
wiszo. Wieiokrotnie okupisz to straconą 
dobrą sytuocjp, a nowet otworzenrem 
drogi do własnej bramki. Kolejną niezwy¬ 
kle irytującą wadą jest bezsensowrre za¬ 
chowanie piłkarzy nteznajdujących się 
przy piłce. Nie możno liczyć, że sami po¬ 
myślą, by przy kontrataku pruć do przodu. 
Zamiast tego... hamują! A jeśli sądzisz, 
że gdy piłkę moją pomocnicy, napastnicy 
powinni być w odległości celnego podonia 
po ziemi, to się myiisz. 


Wszystkie zolety jednak sq warte dużo 
mniej, niz to się wydaje no pierwszy rzut 
oka. Nie sposób nie porównywać gry EA 
Sports do jej największej konkurencji z Ko^ 
no mi: Pro Eyolution Soccer. A tego porów¬ 
nania FIFA nie wytr^muje, przegrywając 
pod względem grywolności samego me¬ 
czu. Listo wod Jest długo. Fotalnie zo- 
stoły zrąb i one podaitia, przez co 


Zabdwa w menedżera zubożono 
wersja tekstowa z FffA Manager 06. 


Prawdziwa maestrio piłkorzy objowio się 
dopiero wtedy gdy starają się oni wyko- 
pod piłkę ze swojego poło karnego. Gdy 
u^AAfOSZ do tego celu przycisku strzału, 
zowodnik prawie zawsze wybije piłkę na 
rzut rożny, choćby nawet miał możliwość 
wyekspediowonio futbolówki daleko poza 
linię połowy. 8a, nawet nieatakowany 
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Zdecydowonte n oj większe wrażenie w polskiej 
wersji FfFA 06 robi komentori dwóch znanych 
rodzimych dzień nikorzy, Dariuszo Szpokowskiego 
I Włodzimierza Szaronowlczo. Ofo poiskich kibi¬ 
ców właśnie oni so ^gbsami” kopane] goły, roz¬ 
grywa nie meczów z ich komentarzem stanowi 
więc zupełnie nową jo kośc^ nawet mimo drobnych 
zastrzeieri do reoltzacji udźwiękowi enio (delEkot- 
nie nierówny poziom głośności wypowiedzi* zda¬ 
rzające się opóźnienia i ucięte w pói słowo zdania. 
Do tego jeszcze jedna większa wpodko: v/yp<y 
wiedź,obejmują prowadzenie* po v^rów- 
nującym wynik). Warto dodać* że pozo tekstami 
przetłumaczonyini z oryginału na polski usłyszysz 
także wypowiedzi typowe dio stylu Szpakowskie- 
go i Szoronowicza, np. polazł tom trochę miej- 
SCO w gąszczu nóg" lub ekstatyczny okrzyk ,Go- 
oooooL!". Miffio nićiivielkich wad komen¬ 
tarz wszyscy polscy kibice 
go usłyszeć! 
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w(uqB^i:i^ sć^ dos^przyj^mme ■ opcje' 

{fzcKkie * pfilski k<3inenlflrz ta noira jokojc 
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c)i ■ żadnej r£:Moltii:ji ' Ebytffllwe ndnbyTrtfanie 
bromek gfi^wq 


atlYWUMOSC 


ęMłŁt 


Trzecia bramko whi w powietrza 


IIP- IrłstantReplay 


ińr7EffJVAL £A!D 


cych się bramkarzach* którym zdarza się 
puszczać niewybaczalne szmaty. 


przez nikogo z zapałem godnym lepszej 
sprawy potrafi kopngć pHkę z ftnezjq i sko- 
tecznościg pięcioletniej dziewc^nki. Raz 

tiawetj kti mojemu szczeremu roz¬ 
bawi eniUj jeden z moich ¥tfykopał 
piłkę*.* do własnej bramki. Czosem 
możno tylko zołomoć ręce* 


Reiacje z mediami - ehmeaty 
menedżerskfB w FiFA 06 sa 
nadspodziewanie rozbudowane. 


Autor^wprowodzili do gry kiłka elenrien- 
tów, 20 które nałeżq się duże brawo i mo¬ 
le jasne. Miło powitać na przykład 
wskaźnik morale zespołu* Przy wy¬ 
niku, wyświetlanym przez całp grę w jed- 

2 rogów ekronu, pojewiajq się krop¬ 
ki (od Jednej do trzech). Oznoczoją one 
oktuaine nastawienie piłkarzy. Gdy przy 
drużynie widniejg trzy, świat należy 
do niej i możesz liczyć, że grocze nie 
spudłują w decydujpcym momencie 
i ogólnie będq się rwać do boju, JeiVi 
jednak w rogu pojawi się tylko jedna 
kropko, będziesz zmuszony do dużo 
większej gimnastyki. Podczas meczu no 
samopoczucie ma wpływ przede wszyst¬ 
kim stosunek bramkowy, dokonywane 
zmiany, zmęczenie i wykorzystane sytu¬ 
acje, Jeśli np* zdorzy ci się nie strzelić 
karnego, zacznij zbierać pienigdze no 
psychoo na lityjtó w. 


wgtpJiwg, pokroczng ozdobę, tr^mojgeg 
bezsensownie swojg sztywnp chorggiew- 
kę, nje wskazując nig niczego. 


06 oferuje ^nac^nie Mdęcej niz jo- 
kakotwiek inna zręcznościowa 
gra piłkorska. No tym polu PES 

nie ma czego szubod gdyż rozgry- 
wojac sezon w produkcji EASports, masz 
wpływ nie tylko no składy i transfery 
(a takie pożyczanie zawodników), aie 
i ceny biletów, pozyskiwanie sponsorów, 
treningi oroz wyszukiwanie nowych ta- 

^nmGoo meczu* __ 


Nie chcę jednak, żebyś pomyślał, iż gro 
jjest jakoś szczególnie nieudana- Po prostu 
prowie żadne ze wspomnianych wyżej 
,wad (poza nie najlepszym wybijoniem pił- 
iki) nie występowoła w wydanym rok temu 
PES-ie* Dlatego dziś wolę pogroć sobie 
w niego, niż denerwować się przy kolejnej 
,rewolucyjnej" odsłonie FIFA. W praktyce 
jednak zabawa wciqż jest crołkiem 
niezła^ a satysfakcjo ze strzelenia 
bromki niemała* Tym bardziej ze w tej 
odsłonie zdecydowanie poprawiono pra¬ 
cę obrony. Do tego stopnia, ze czasem 
niezwykle trudno jest omlngć podaniem 
po ziemi przeciwnika, stąd też niepotrzeb¬ 
nie straconych piłek będzie zdecydowanie 
więcej niz w poprzednich częściach. Dla 
względnej równowogi możno za tg po^ 
wiedzieć o czasami bzdurnie zachowujg- 


Dwojakie odczudo mam też w stosunku 
do oprawy dźwiękowe]. Ścieżek mu 2 ycz- 
nych, odgrywanych tylko w menu, jest 
sporo i jak zwykle świadczą o doskono- 


łym guście muzycznym ekipy EA Sports. 

Odgłosy stadionu i kopanej piłki 
nie zmieniły się zbytnio od 1906 ro¬ 
ku, gdyż już wrtedy były „iden^cz- 
ne z noturaln^tii". Gorzej jest z dzia¬ 
łań iem komentarzy, które chyba po raz 
prerws^ w serii czasem sq nieco spóź¬ 
nione. Więcej na ich temat w ramce. 


lentów* Oczywiście nie ma obow^ że zo¬ 
staniesz przygnieciony setkg tabeJ i nie 
wyjdziesz na murawę - tokie atrakcje 
zostawiono grojgcym w FIFA Manager 
06 (potrz: s. 46), Tu, o ile masz ochotę, 
niożesz rozgrywać każdy mecz osobiście. 
Jeśli wolisz tego uniknąć, jest jeszcze op¬ 
cjo „ssybkłej symulacji" oroz *,symulacji 
z podgiądem"i podczas której na ekranie 
pajawiajg się tylko informacje otym, co 
aktualnie dzieje się na boisku (taka zu¬ 
bożona wersja Championship Manage¬ 
ra sprzed kilku lot). 


Tych oczywiście w grze nie ma, ole 

ki trybovid menedżerskiemu FIFA 


FIFA 06 to, pomimo ws^stkich gorzkich 
słów powyżej, gro całkiem niezło, o na 
pewno lepszo niż jej poprzedniczka, Prób 
Iem EA Sports polego na tym, że w prze¬ 
ciwieństwie do innych swoich tytułów 
(NBA, NHL, Madden i co tam jeszcze), 
ich kopana ma na rynku silną konkurencję 
w postaci PES-a, A do poziomu cyklu Ko- 
nami im jeszcze daleko... Ć 


I znów Ripiej strzeW gohi 
To ci zawodnik! 


Z technicznego punktu widzenie w grze 
nie zmieniło się praktycznie nic. Pirtraac 
na ewolucję grofiki, kolejne części 
prowie się nie różniCf od tych 
z 2060-2001 roku* Z jednej strony 
to dobrze, bo cies^ć się grg może każdy, 
nawet posiadacz komputera kupionego 
dobrych kilko tat temu, ale jednocześnie 
dziś już tako paskudnie płasko dwuwy¬ 
miarowa publiczność jest średnio efek¬ 
towno. Duży plus należy się zo próby od- 
wzorowanio focjat plh^ar^y. Oczywiście 
część z nich ma niewiele wspólnego z rze- 
czywistościg, ale pi^ynajonniej uniknięto 
większych absurdów, a niekiedy napraw¬ 
dę się posterono. Np, Radosław ^.polski 
Beckham" Majdan mo śmiesznie wygig- 
dojgee długie blond włosy,,. Szkoda, że ka¬ 
mero nie wodzi po trybunach w poszuki- 
waniu jego niezwykle inteligentnej, na¬ 
dobnej małźonkL Kolejny plus należy się 
za to, że można włączyć sędziów linio¬ 
wych, aie szkoda, że słuźg oni tylko zo 


HitKipluycr: tok 


Gfftunrh 


Zmiano nctzwy miii-to 
przynieść rewolucję^, 


zwykk - prliyzwoitfl ko- 
ponq, która nie może 
iie fównoć t PES^em. 
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■ # Ćo by było, gdyby ju* 

, _.„„F IV ■ E '_ ~ 

Majowie posiadali bron 
I Śmasowej zagłady, 

stworzoną w dodatku 

rt^Ua inna niż ludzka? 


T O tylko jedno z mnóstwa pytań, jakie cis- 
nq się na usta wraz z zagłębianiem się 
w fabułę ISlibIru: AoS* Ale po koleu.. Tytuł 
ten jest k1qsycznq przygcnlówką^ w której 
pierwsze skrzypce grają mroczny klimat 
i umiejętnie opowiedziana, wciągająca 
Kistoria^ Bohaterem gry jest Mortin Holon, stu¬ 
dent lingwistyki oraz archeologii, a pr^ okazji 
bratanek profesora Wilda^ szanowanego w świę¬ 
cie nauki historyka. Jak niemol każdy uczony, pan 
Wild ma swojq matq obsesję. W jego przypadku 
chodzi o tajny niemiecki projekt z czasów 1] wojny 
światowej... 


nymi w nich postaciomi oraz rozwigzywoniu 
pojawiających sję zogadek. Jeśli miałbym 
przyrównać charakter zabawy w Nibiru 
da wtrześniejszych produkcji, nojblizej by¬ 
łoby mu do pierwszych dwóch części Bro- 
ken Sworda. 


A po lewej withiimy 
autamot do espresśo 
je okresu H wojny 
ŚMiifowej. 


W Nibiru zwiedzisz najrozmaitsze zakątki świata. 
Zaczynasz od wsponinianej wcześniej Progi, by 
w dalsze] kolejności dotrzeć do Francji i Meksyku. 
Także w kwestii zogodek, jakie przyjdzie ci roz¬ 
wiązać po drodze, wldoć podobieństwo do serii 
Sroken Sword - mają podobny klimat i zbliżony 
poziom trudności. Niestety, Age of Secrets jest 
całkowicie fmiowy, co oznaczy, że rozgrywko wie¬ 
dzie po z góry ustalonej ścieżce i w kolejnym po¬ 
dejściu nie oferuje niczego oprócz identycznego 
przebiegu wydarzeń. Na szczęście c:zas po¬ 
trzebny na ukończenie gry nie jest mały 
i waha się między 20 a 30 godzinami. 


^ której naziści mogliby przejąć całkowitą władzę 
nod światem. Plony te za kończyły się fiaskiem wraz 
z klęską III Rzeszy. Teroz jednak, po upływie pra¬ 
wie sześćdziesięciu lat, robotnicy budujący auto¬ 
stradę natknęlj się przypadkowo no zakopony tu¬ 
nel, prowadzący do tajnego laborotorlum zwią¬ 
zanego z projektem. W papierach, które w nim 
leżoły, znalazł srę również manuskrypt z czasów 
Mojów, z którego jasno wynikało, że ten prymi- 
tywny lud był w posiadaniu broni potężniejszej 
od bomby wodorowej. 


Graficznie, pomijając parę mało istotnych 
ntedociągńięći Nibiru prezentuje się nie- 
ile, Dzioło na zmodernizowonym silniku Black 
Mirror, w związku z czym dwuwymiarowe scenerie 
- choc gorsze niż w Syberii - trzymają poziom i 
budują mroczny klimot. Gorzej jest, jeśli chodzi 
o wykonanie postaci - w tym głównego bohatera. 
Owszem, są one w pełni trójwymiarowe, lecz po¬ 
ruszają się bordzo sztywno i nienoturalnie jakby 
ktoś włożył im kaktusy w spodnie. Na podobnym 
poziomie zreolizowano dialogi. Lektorzy vi^- 
raźnie nie czuli bluesa, bo rozmowy w grze 
są całkowicie wyzute z emocji, odczyty¬ 
wane na jedno tempo. 


Mimo wad to produkcja 
- ma wciągającą fabułę, 
mat i starcza na długie ę 


Podobna broma chroni archiwalne numery Cfickał 


Rozgrywka rozpoczyna stę w chwili, gdy Martin 
- na prośbę wuja - przybywa do Pragi, by spotkać 
srę z jego znajomą i odebrać'od niej pozwolenie 
no podjęcie prac archeolog i cznych w odkrytym 
przez robotników tunelu. Niestety, kobieta nie po¬ 
jawia się w umówionym miejscu, ponieważ - jak 
się później okazuje - leży w wannie... martwa. 
Tym samym twój bohciter wpada w sum śro¬ 
dek spisku, zawiązanego w celu dotorcia 
do pradawnej broni, o której mowa w manu¬ 
skrypcie Majów. Martin postanawia na własną 
rękę dociec, gdzie dokładnie ukryte jest to na- 
V rzędzie masowego zniszczenia i kto odpowia- 
do za śmierć znojomej jego wuja. 


Niemniej jednak, pomimo paru ewidentnych wod, 
Nibiru: Age of Secrets jest produkcją całkiem uda¬ 
ną - ma wciągającą i intrygującą fabułę, fajny 
klimat i starcza na długie godziny. Gra nie ma na 
razie polskiego dystrybutora, lecz gdyby trofiła 
na nasz rynek, w dodatku w niezbyt wygórowanej 
cenie, będziesz mógł śmiało zainwestować 
w tę przygadówkę. Nie zmieni twojego życia, ale 
zapewni kilkanaście godzin cołkiem dobrej i cał- 
^ kiem modrej zabawy, C 


Cigglee padapOf a jo stoję jak ten kołek. 


Mechanika gry, jak w każdej rasowej pr^ 
godówce, bozuje no zwiedzaniu różno 
rakich lokacji, rozmowach z napotka 


Multipłtiyer: nie 


Nibiru nie'jest grą z naj¬ 
wyższej p<^ki, ale I tai 
ZDiługuje no uwagę. 
Prawdzie wy fan przygo¬ 
do wek będzie miol 
z nie] wiele rudodiy. 
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Hfn,„ nie będzie ri>tnansti, 
ia pani ma charę dziecka. 


Watki na pięści -jeśH 
Jesteś szybki możesz 
zarobić trochę grosza. 


F ableto gra RPG utrzymo- 
nu wimacie fantasy. 
Najbliższa jest serii 
Gothlc, a z racji podobnej at¬ 
mosfery i drogi z konsol no PC^ 
również do The HobbiL Fobie 
I opowiado o losach chłopca, 
który żył szczęśliwie w jednej 
ł z krain Aibionu* Do czasu... 
[ 1 Jego świat został zobny przez 
jj ogień i przemoc, rodziców zo- 
ł bito, o pozostałych przy lyau 
li mieszkańców uprowadzono. 

i J Um Ł ^ -m ■■ 


wydaje się niemal prowdziwym świotem 
równoległym. Jest tutaj cykl dobowy li¬ 
czony jest też upływ Jat (obrazowany 
przez dorastanie, a potem starzenie się 
bohatera). Niezwykła jest też możliwość 
obrania własnej drogi - drogi zła lub do¬ 
bro. Możesz więc wpadać do wiosek, za¬ 
rzynać mieszkańców i sioć postrach w ca¬ 
łym królestwie (twój bohater przemienia 
się wówczas w coś a la wlłkołok lub dia¬ 
beł), lub też stać się uosobieniem dobro- 
ci (nad gławg bohatera pojawić się może 
oureofa). Każda de- 

cyzja wpływano twój Ćwint a 

los. C*y wybrać aWIOt g 

się 2 zapoznanym OwDlOfCę I 

rzeezimieszkiem odcpt < 

na poszukiwanie . 

skarbu? Czy za- Z pOłWOrOI 

płacić za przej¬ 
ście 400 sztuk złota gagatkowl, 
który stoi na drodze i zopowiodai 
pobtiźu jest kilk«i jego kum- 


a dostaniesz pełny obraz tego, jak mo¬ 
żesz wpływać na wygjgd i charakter bo¬ 
hatera w Fobie. 


Wbrew pozorom Fobie nie jest to- 
tolnq nowościg, bowiem od roku 
znane jest już graczom konsoio- 
wym. Zazwyczaj niechętnie sięgam po 
konwersje konsolowe no blaszaka, ale 
Fobie bardzo byłem ciekaw. Z kilku po¬ 
wodów, Po pierwsze, wersja PC miało 
zostać znacznie rozbudowana. Bajkowy 


Odtqd życie chtopco mki- 
ło na zawsze się zmienić 
— przeżylf hy zostać jed¬ 
nym z uczniów Gifdit Bo- 
hoterówy a właściwie, 
zostać... bohaterem. 




Tolr możesz wygtądać 


■4 pod koniec gry. 


grozai 


W Fobie: The Lost Chopters 
najbardziej zdumiewojgeo jest 
pełna interakcjo z otoczeń tern 
(możesz rozmowiać, kupować, 
sprzedawać, a także flirtować 
niemalże jak w Slngles albo 
serii The Simsl) oraz rozwiąza¬ 
nia, które sprowiajg, że Albion 


świat gry zyskoł 16 nowych guestów 
(5 głównych i 1 1 pobocznych). To bardzo 
duźol Po drugie, zastanowiołem się, jak 
poradzono sobie z przerobieniem inter¬ 
fejsu dostosowanego do poda. W wersji 
PC obsługujesz grę klawiszami WSAD 
i myszg, o szereg funkcji, np. konkretne 
umiejętności i czary, aktywuje się rów- 
nieżz klawiatury. Okozołosię to całkiem 


ze w 

pli? Takie życiowe dylematy to w Fafale 
codzienność. Dodaj do tego rozbudowa¬ 
ne drzewo umiejętności: s^kości, sHy 
i mogii oroz olbr^mrą paletę dodotko- 
wych atrakcji w rodzaju tatuaży na ciele, 
dziesiątek sztuk uzbrojenia, ubiorów itd., 
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Ten kofeśjest nhźtc zawiany, 
Ctekawe^ czym się tak zaprawił 


Włączyłem praikę L. 
cały świat zawirowali 


wykonuje tylko kilka prostych ąuestów 
zwtqzanych z urodzinaini swojej sio¬ 
stry* Potem, po dramatycznych wyda- 
rzenioch zwiqzanych z najazdem na 
wioskę, mamy jeszcze krótki etop w Gil¬ 
dii Bohaterów i nagle heros jest juź 
młodzieńcem. Ten nagły przeskok nie 
robi dobrego wrażenia. 


WieSkie kryształy lodu, ścięte mrozem 
potode lądu, świszczący oddech wiatru^ 
wszechobecna, zimna biel - to również 
Albion^ który poznasz. Krainoj gdzie cha- 
dzają pokryte grubym futrem bestie... 
Różnorodne są takie miasta i wsie, 
do których trafi twój bohater. W każdej 
mteścince jest ktoś, z kim warto 
pagadcić^ Może to byc kowal, który ma 
na zbyciu interesującą broń lub wyposa¬ 
żenie. Może to być również ponęt¬ 
na dziewczyna z koszem kwiatów.. 
Jeśli chcesz, możeszznią porozmawiać. 
Twój bohater szkoli się nie tylko w sztu- 
koch walki - zyskuje również inne umle- 
jętnoścL Potrafi na przy kłód prężyć mu¬ 
skały, zabawiać białogłowę rozmową, 
flirtować. Do czego to prowadzi? Po^ 
wiem wam tylko, że w stotystykach gry 
jest np. informacjd o liczbie odbytych 
stosunków seksualnych! I tu mała dy¬ 
gresja. To, jak się zachowujesz, zależy 
tylko od ciebię. Możesz oczywiście 
..orzeskokiwać z kwiatka no kwiatek'^ 


ęo bez głowy" otrzymał stotuetkę 
Amerykańskiej Akodemii Rlmów 
Science Fiction, Horrom i Fantasy, 
Donny Elfmnn napisał muzyką 
doniomal 100 produkcji tekwUyj- 
nycłi I kinowych, je*t autorem 
m.ln. teinotu przewodniego 
„Simpsonów^', za który zresztg 
w 1590 I, otrzymoł nomiracjg 
do nagrody Emmy, 


Zo monumentalną, doskonała mu¬ 
zykę w grze odpowiediiiatny jest 
Danny Elfmart, mony ^ kompo¬ 
zycji rnuzycznych do takich obro- 
zów jak .Edward Noiycoręki" (war¬ 
to wspomnidc, Elfmano ^odkrył' 
włośnie firn Burton, reżyser filmu), 
.Faceci w czerni", .Buntownik z wy 
boru" (przyniosły mu nominacje 
do Oskorc). Za muzykę do Jeźdź- 


Największym roz«arowanteni 
datyczqayni FablesThe Łost Chap- 
ters jest to^ że gra jest nadal bar¬ 
dzo krótka. Nawet z wszystkimi 
wątkami pobocznymi można spo¬ 
kojnie ukończyć jq w niecała do¬ 
bę* Są już zawodnicy, którzy przeszli 
grę w czasie poniżej tO godzin, o wca¬ 
le się przy tym nie spieszyli! 


je bramami, drzwiami, portalami - prze¬ 
chodzenie między nimi wiąże się kożdo- 
razowo z oczekiwciniem (na szczęście 
niedługim) na wczytanie się nowego ob¬ 
szaru. 


wygodne, nie było najmniejszych proh-^ 
lemów ze sterowaniem, chocioż pewne 
zastrzeżenia dotyczą same] struktury 
menu. Przede wszystkim jego spe¬ 
cyficzna konstrukcjo (zokład ki 
ekwipunku, umiejętności Itd.) 
sprawia pewien problem.Żeby zo- 
baci^ć Hstę misji, musisz wejść na 
konkretny poziom menu, brakuje 
szybkiej możliwości wyświetlenie 
aktualnych guestów. Inno rzecz, któ¬ 
ro bardzo mnie irytowała, to mapa 
{w wersji wyświetlanej z poziomu menu), 
która jest skonstruowana w jakiś dziwny 
sposób. Nie możno zobaczyć całego ob¬ 
szaru, a jedynie fragment w dość specy¬ 
ficznym j,obiektywie'\ No szczęście na¬ 
wigacja odbywa się z poziomu mapy 
podręcznej. 


Albion ma wiele odcieni, jest różnorodny 
jak świat, który nas otaczo* Zobac^sz 
sielankowe, wręcz bajkowe sce¬ 
nerie: zielone drzewa, błękitne niebo, 
kosze pełne rumianych jabłek (owoców 
można oczywiście spróbować). Taki Al- 
bion poznajesz na początku gry, to jed- 
nak tylko jedno, niekonieczne prawdziwe 
jego oblicje, Sq tez głębokie, wilgotne 
lochy i tunele, w których czają się ma¬ 
giczne i bardzo groźne stworzenia. W ta¬ 
kich miejscach spodziewaj się lepkich 
pajęczyn, bielejących w mroku kościo- 
trupów. Wędrując przez te pr^gnębia- 
jqce kazamaty, natrafiłem też do sali, 
gdzie pod ścianą stały zasznurowane, 
szarobure worki, Wystawoły z nich... 
ludzkie nogi, brrr! 


Mimo wszystko rabie nie można 
skrzywdzić niską oceną. Świat gry 
błyskawicznie zasysa odbiorcę 
1 po chwili to już nie młody adept gildii 
bohaterów walczy z potworami i słu- 
gomi zła, ale ja-., ty.,. Tego trzeba po 
prostu spróbować samemu, to napraw 
dę działa. Brakowało ostatnio gry, któ¬ 
ra dawałaby nieco więcej wyzwań niż 
klasyczny hack'n'slash, a jednocześnie 
nie była totalnie zawiłym erpegiem, 
gdzie trzeba kalkulatora do zliczania 
statystyk i parametrów postaci. Brako¬ 
wało gry, w której akcja byłaby odwa¬ 
żona no równi z wątkami RPG, Coś ta¬ 
kiego dostaliśmy więc czapki z głów, 
panowiel ^ 


Wróżeń z gry nie poprowio też na pewno 
konieczność ładowania, kolejnych, sto¬ 
sunkowo niewielkich lokocji. Podzielono 


Fable: Łost Chapters 
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Fobie w świecie 
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W grywalneici i grefice 
widoć kansolowe ho- 
rzerriegry. Ta piefw- 
nas cieszyj to dru¬ 
gie niir caltikm... 
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H jstonojestta- 

ka. Amerykoński pi¬ 
lot Bill Foster spadł gdzieś na 
terenie III Rzeszy. Aspndłj gdyż jego SO' 
mol ot zestrzeliły myśliwce Luftwaffe* 
Tak ota aiostctł ztnimony odbyć 
sainotrtq wyprawę az do uwaj- 
corskiej granicy. Żeby mu zadanie 
utrudnić, niemiecki kapitan KiJlinger wy¬ 
słał jego tropem hitlerowskie psy gończe. 
Ta część nie powinno nikogo bowić, bo¬ 
wiem takie wydarzenia midy miejsce 
naprawdę. Cała reszta jest Jednak 
śmiechu warta... 


zdechłego 

królika czy jabłka, by nie 
umrzeć z głodu. Co stanie się, jeżeli ma¬ 
ły Billy nie dostanie popu? Bardzo dobro 
odpowiedź - umrze.*, po półgodzinie. 
Tyłe czasu może wytn^mać bez pożywie¬ 
nia amerykański lotnik) 


samolot. Maty ^ 

trójkgcik wystajgcy z zie- 
mi to choinko* Cztery ruHii i kula le¬ 
zące w patyczkUch to... martwy 
zołtiierz w trawie. Jak widzisz, Pilot 
Down: Behind Enemy Lines jest produk- 
cjq bardzo suges^^ną, Do tego stopniu, 
ze niemal uwierzyłem, że to prawdziwo 
gra. Jednak,.. 


ści ruchowej cierpią tei tia kurzą 
ślepotę i problemy ze słuchem. Aho, 
sq jeszcze bardzo tchórzliwL Kietfy dę 
dostrzegą, najpierw wypuszczą nieudol¬ 
ną serię z karabinu, a potem dadzą nogę, 
chowając się za najbliższą przeszkodę, 
by stamtąd prowadzic dolsay ostrzał* Je¬ 
żeli spróbujesz podejść, oddalą się jeszcze 
bardziej* W razie gdyby udało ci się kto- 


UZIe mego wojoka mozfia rów¬ 
nież... zamrozić. Cierpi on no hipo 
termię, więc gdy tylko zamoc^ nóżki 
w wodzie, trze bo go szybciutko 
ogrzać, najlepiej przy ogniu* 

Pomysł świetny, ale dlaczego 
przez płomtenre można już 
przejść bez uszczerbku na 
zdrowiu? 


,..to nie gra, o dno. Może nie najgłębsze, 
□le takich produkqi w 2005 roku raczej 
nie powinno się wydować* Nawet pod 
względem grafiki przygody Bill/ego od¬ 
stają od czołówki ojokieś 5 lot Nudne 
toto ] bezpłciowe. Żeby cbociaż był 
tu klimat,** Ech, dopiero teraz rozumiem 
podstępny uśmieszeknaczelnego wchwi- 
li, w której wręczoł mi tę grę* C 


Juz bez Drozdy, więc I na po¬ 
ważnie. Odradzam tę grę każ¬ 
demu, kto ceni sobie spokój* 

Po co mosz stę denerwo- 
waćp karmiąc I ogrzewąjąc 
omerykońsklego żołn le- 
X rzo, który zochownije 
y się jak popsute Tomo- 
I i\ gotchi? Musisz chodzić 
obozach, zabijać 
P^^ys^upich nazi- 
łw* y stów, a do tego 
szukać 


Teraz rozumiem podstępny 
uśmieszek naczelnego w chwili, 

mi tę grę do recengł 


gdy wręczoł 


Kieć^ nauc^fsz się panować nad fizjolo¬ 
gią Billa, czeka cię kolejne wyzwanie: 
walka z przeciwnikiem. Do prostych nie 
nole^, ponieważ 20 kres zdolności rucho¬ 
wych pilota jest niewielki. Potrafi biegać, 
kucać, czołgać się i chodzić. Nic po- 
20 tym) Jak no ironię, nie po- 
trafi skakać, uderzyć z pię- 
^ \ scI, kopnąć ehociożby 
wpiszczel, a nawet pr^* 
walić z patki czy kilofa. 

Cud, że programiści no- 
J Bill/ego strzelać! 


regoś dogonić, a potem zabić, to i tok nie 
możesz liczyć na karabin c^ amunicję* 

lych przedmiotów nieboszczyki 
z rąk nie wypuszczają! {fachowo 
to się nazywa ńgofmortjs - Rednacz) 


Piioł Down: Behind 
Enemy Lines 

Fr^ueturU t^rslrybirlw 

Kuju Eatcnoinment bmk 

htłp;//www.aHygefliitŁxsm/ 


A szkodo, bó jako głodny t zmarznięty 
pilot nie masz wiele w plecaczku. Braku¬ 
je broni, amunicji,zdechłego królika t lor¬ 
netki* Co^ ekwipunek dopiero będziesz 
znojdywołw przeróżnych miejscach, jak 
choćby pod stołem (królik), na ławce (pi¬ 
stolet) czy w drewnianej skr^nce (jab¬ 
łko), Ws^stko inne, co może wydać się 
przydatne, je«t na stałe wtopione 
w krajobraz Niemiec. 
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Inna sprawa, że przeciw¬ 
nicy nie sq wcale bar¬ 
dziej zwinni. Prócz wy¬ 
jątkowej niesprawno- 


...Ud^£«tsf enUtgiiNicic schrEomon/ ■ wtiir^ 
npjnf g niikdo * fhjpflto przeciwnitśw 


Historyczne 

nvch r>ad Wf>«inum 

l \ wMtu ta sztuko się 


CRYWJiJiQ($e: 


To, CO zobaczysz podczas samotnej wę¬ 
drówki, nie powinno cię zaskoc^ć. Tr^ 
płaskie blachy nieudolnie profilowane 
na krawędziach pikselami to na pr^kłod 


|tiizyKnqi Kopiian 


--i 


mi 


Qto wrak ^amahtu 
US Army. 


Mmltiiilayer; tak 


Pamiętosz Men In 
Black? Właśliie 
pstryknąłem długo¬ 
pisem.*, Juź nk fło- 
miftosi 0 toj gne. 


Autor: Hedo 





























































Rzadko któTa gra gaczynn się tak mocno 

w ciqgu pierwszych pięciu niin u* 

się, że jesteś mordercą^który w brutalny, 
krwawy sposób zabił człowiekoT. 





Si^oinĘ^ 

Podczas gry specjalny wskaźnik punktom 
wy cały czas mierny ston umysłu kiero¬ 
wanej postod. Gdy dzieje się coś nleocz^ 
kiwonego, strasznego/denerwującego, 
wskaźnik spodo, kiedy zaś trudno sytu' 
ocjo rozwiązuje sle korzystnie lub zrobisz 
coś uspokojającego (np. wypijesz szklan¬ 
kę wody}, rośnie. Gdy ston umysłu spod¬ 
nie do zero* giniesz. 

System ten jest o tyle bezsensowny, że 
czasem zdobywasz lub trocisz punkty 
w absurdalnych momentocb, które w 
żadnym wypcdkti nie powinny wplywoć 
na ston psychiczny bohatera. Niezbyt 
poważne jest również to, że punkty pod¬ 
nosi skutecznie... skorzystanie z toalety 
czy wypicie mleka. Największa woda po¬ 
lega zcś no tym, że stan umysłu bo- 
f hatera praktycznie w żaden spo- 
L sób nie wpływa na jego rachowa¬ 
li nia w grze. To poważny błqd czyniący 
J coły system włości wie bezcelowyrn! 


i 




F dhrenheit to produkcja dla do¬ 
rosłych. Jest tu przemoc 
i seksf krwawe mistyczne ry¬ 
tuały r striptiz w l]vłng roomie. 

Przede wszystkim jednak gra ma poważ¬ 
ną, dojrzołą fabułę, jedną z bardziej fo- 
scynującyoh w najnowszej historii gier. 
Fabuła zaś to w tym tytule rzecz niemal 
najważniejsza, bo Fahrenheit to dużo 
bordziej interaktywny film niż tradycyjna 
gra przygodowa. I na tym między innymi 
polega jej rewolucyjny chorokter. 

Głównym, choc nie jedimym, bohaterem 
gry Francuzów ze studio Ouantic Dreom 
jest Lucas Kane, mniej więcej trzydziesto¬ 
letni pracownik działu informatycznego 
jednego z nowojorskich banków. Pozna¬ 
jemy go jednak w chwili, gdy nie do koń¬ 
ca jest sobą - w tronsie, opętany przez 
nieznaną siłę zabija w toalecie ulicznego 
bistro przypadkową ofiarę. Świadomość 
wraca w kilka chwif po tym brutalnym 
akcie, a pierwszym twoim zadaniem 
będzie ukrycie śladów mordu... 

Kiedy uciekniesz z miejsca zbrodni, po¬ 
znasz bohaterów kolejnych, Carlę Valen- 
tr i Tylera Milesa, porę policjantów szu¬ 
kających zabójcy... przypadkowe] ofiary 
w ulicznym bistro. C^t Lucasa Kane'a. 
Carla iTylerto również postacie grywa I- 
ne, gra zmusEO cię więc do odnoj- 
dywania dowodów, które wcześ¬ 


niej jako Lucas starasz się ukryć. 

Ten ryzykowny zobieg sprawdza się wy¬ 
śmienicie, między innymi dlatego że fa¬ 
buła gry skonstruowana jest na tyle pre¬ 
cyzyjnie, byś niezoleżnie od postaci, któ¬ 
rą właśnie kierujesz, miał coś nowego 
do odkrycia czy znałezienia. 

Fabułę Fahrenheita pochwalić no* 
lei^ takie za bogatą goJerlę wia¬ 
rygodnych postaci drugoplano¬ 
wych, których obecność buduje klimat 
rozgrywki. Poznajesz m.ln. byłą dziew¬ 
czynę Lucasa, jego brata, księdza Mar¬ 
kusa, dziewczynę Tylera, nieustannie 
niepokojącą się jego pracą, oraz sąsiada 
Corli, geja, który popychcf śledztwo do 


korzystanie takich hollywoodzkich sztu* 
czek jak dzielenie ekranu, zbliżenia, nie¬ 
typowe kadrowanie, filtrowanie obrazu. 

Wróżenie potęguje również mu¬ 
zyka, doskonale zgrana z klima¬ 
tem sceny i tokiem wydarzeń. To jed¬ 
nak nie dziwi - twórcą ścieżki dżwię* 
kowej jest znany z Twin Peoks 
mistrz Angelo Badolamenti!! 


III 

y ę it 


Filmowy charakter gry tworzą 
również nynnośclji jakie wykonu¬ 
jesz w trakcie zabawy^ oraz nie¬ 
typowy interfejs. W tradycyjnych 
pr;^godówkacb wykonywane akcje pro¬ 
wadzą zazwyczaj bezpośrednio do roz¬ 
wiązania kolejnej łamigłówki, są to 
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Fahrenheit to dużo bardziej interaktywny fiim 
niż tradycyjna gra pr^godowa. I na tym między 
innymi polega jej rewolucyjny charakter^ 
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przodu. Mima kilku większych i mniej¬ 
szych nielogiczności nieliniowa historia 
opowiedziona w Fahrenheicie 
wciąga od pierwszej minuty. 

To, co widać no ekranie, włości- 
wie w kożdym momencie gry wy- 
glądo jak obraz kinowy - efekt ten 
uzyskano przede wszystkim poprzez 
umiejętne prowadzenie kamery oraz wy¬ 


czynności typu „przesuń statuę*, nużyj 
dźwigni". Oczywiście w Fahrenheicie 
pojowiają się one takie, ale równie czę¬ 
sto będziesz... „wstawał z łóżka*, ,pił 
kawę*, „przemywoł twarz". Te proste 
zadania w subtelny sposób budują 
- słowo to poją wio się nie przez przy¬ 
padek po roz kolejny - „klimot", dzięki 
nim wczuwosz się w postacie, prowa¬ 
dzisz ich życie. 


64 cnoty 
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Nte brakuje 
typowego dfa 
pntygodówek 
główkowania. 


Może się wydować; że zrzucenie odpo- 
wiedztalności za takie drobiazgi na bar¬ 
ki gracza czyni grę nużqcq* Tak jednak 
niejest- za sprawq interfejsu* Postaciq 
kierujesz przy użyciu klawiatury, Kiedy 
podejdziesz dt> miejsca intera ktywnegoi 
u góry ekronu pojawia się rzqd ikonek 
przedstawiających możliwe do wykona¬ 
nia akcje, oraz ruch fTjyszkąJaki należy 
wykonać, by je aktywować* Poszczegól¬ 
ne czynności i ruchy połqczono ze sobq 
w taki sposób, by zwigzek ten bjd naj¬ 
bardziej naturainyj np. by kucnqćj prze¬ 
suwasz myszkę w dół. To sprawia, że 
wróżenie udxiałif w tym, co widać 
no ekronie,|est naprawdę duże. 
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Niektóre sekwencje akcjf 
moiesz również rozegrać 
z mżipntu mena 
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Są w Fahrenheit momenty 
mocno niepokojące... 


Cxęćclq gry sq również fragmenty 
bardsiej dynomtczne, niemalże 
zręcznościowej w których sposób ste¬ 
rowania nieco się zmienia, W takich sek¬ 
wencjach - np, w pojedynku bokserskim, 
brawurowej ucieczce przed pościgiem 
policji czy wyważaniu drzwi ^'postacią 
kierujesz na jeden z dwó-ch sposobów: 
albo wciskajgc na zmianę klawisze kur¬ 


sora, albo powtarzp]qcpojowiajqcą się 
na ekranie kombinację kierunków* 
I znów Jest to rozwipzanie nietypowe jak 
na przygodówkę, które jednak w Fah¬ 
renheicie sprawdza się nieoczekiwanie 
dobrze. 


w fabule - zdecydowanie najsilniejszym 
punkcie Fahrenheita-jest kilka momen¬ 
tów zaskakujgco nie prze mysia nych i nie¬ 
wiarygodnych. 


Do tego momeriitu pisałem o zaletach 
gry, nie da się jednak ukryć, że mo ona 
również wady - fto ma Ich całkiem spo¬ 
ro, Zarzut podstawowy: nie zawsze wy- 
bierajqcikonkę czynności (czy temat roz¬ 
mowy), możesz przewidzieć, co dokład¬ 
nie zrobi kierowana właśnie postać* 
Kamera w grze cały czas pracuje 
„filmowo"j ale uasem mocno 
utrudnia to orientację w otocze¬ 
niu. Całkiem bezsensowny jest system 
j^stanaumysłu" (patrz: ramka)* Również 


Poza oczywistymi błędami sq też śmiesz¬ 
ności - np. sytuacje, w których po wyko¬ 
naniu tylko częściowego ruchu myszką 
Lucas lub policjanci wykonuję tylko „pół 
czynności'^ lub fabularne bzdurkl (mecz 
koszykówki rozgrywany w sportowych 
koszulkach przy dwunastostopniowym 


mrozie). 


W efekcie, mimo kilku ciekowych pomy¬ 
słów I odważnej próby odświeżenia ga¬ 
tunku, nie mogłem poz:być się wra- 
żeniui że potencjał Fahrenheita 
został jednak**, może nie zmar- 


nowony^ ale na pewno niewyko¬ 
rzystany w pełni* Gra ta jednak 
wskazuje kierunek (właściwy!), w któ¬ 
rym przygodówki powinny zmierzać. 
Oby tak właśnie było! t 


Fahrenheit 


Praducent: 

Q.ueAfk Dream 


Dystrybdtar PŁi 

Atori 


http! I /w ww.fo hrtnheif ga rne.com/ 


IłlD 


fiDlunih: pr/y^iłdowt^ 


Wymagania; ipteattorSOO MHi; 256 MB' IlAM. grofitia MB 
fldwflsno [łrdbfl odiwiflienio geTun^fcu * febulo 


II 


nnu^yha 

skbeici IntcrfdJW ^ łyiiam .itan umjralu' * 


grafiko z kansn 


Śmiciła wizjo Quontic 
Dream nie do końco 
przekonuje, ok udo- 
wodnio. że wskozony 
przez to Mudio kierit- 
nek je&t wleściwy. 
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Czy Eragon ocali życie? 
Kim jest czerwony smok? 




II tom trylogii „Dziedzictwo 

bestsellerowego autora 
ĆMistophera Paoliniego 
w salonach EMPiK od 4 listopada. 

Więcej na www.inag.CGm.pl i www.alagaesia.com 


Ciiuiopiei f,®l, 





































































Bohaterem gry jest Arok, prehistoryczny 
młodzian^ który przypodkiem trofia doją- 
skini pokrytej wyjątkowym? malowidłami. 
Pasiona wid odkryć jej sekrety (stąd tytuł), 
a pr;^ okazji zaoleić swojego dawnego 
nouc^crela, KlemOj nojprowdopodobniej 
autora niezwykłych molunkdw. Ponieważ 
wszystko dzieje się na ogra- 
niczonej przestrzenlj w grze Poztl 

nie ma praktycznie eks* 
ploracji, cała zabawa P™ 

polega na rozwiązywo- SI 

nfii kolejnych łamiglo- ' 

wek*Twórcom zagadek należą się słowa 
uznania. Co prawda, ich poziom trudno¬ 
ści jest bardzo nierówny^ ale niemal 
wsi^stkie sq pomysłowe, raczej lo- 

giczne, a po¬ 


za tym świetnie wykorzystują prehisto¬ 
ryczne tło gry* Będziesz musiał m,in. roz¬ 
palić ogień, zło^ć prymi^wte narzędzie, 
a takie pobawić się ruchomymi molowid- 
łoml Klema,Te dobrze, gdy najwięk¬ 
szym atutem przygodówki sg za¬ 
warte w niej zagadki. 


ficzna), Do premiery Mysto V jest jeszcze 
trochę czasu, fani przygodówek mogą 
więc rozgrzać szare komórki właśnie 
przy Echo, C 


J est ku temu sposobność. Jedno 
z dwóch (patrz: recenzja niżej) wy¬ 
danych vidośnie przygodówek stu¬ 
dia Kheops(mają na koncie mJn. Return 
to Mysterious Island) przenosi graczy 
w czasy, w których ludzie mieszkali w ja¬ 
skiniach, a zamiost ciuchów z Mody Pol¬ 
skiej nosili skóry upolowanych zwierząt 
Downo nie było już gry przygodowej oso- 
dzonej w tokich realiach, Echo może 
być całkłem przyjemnym odde¬ 
chem po krjrmtnalnych zagad¬ 
kach, jakie rozwigzywaliśmy 
ostotnio w Still Life czy Nibtru: Age of 

Secrets. 


EcIip: Secrets 
of the Lost Coeern 

ProdiKCfil; Dystryfautior PU 

KfiGops Słudrci brok 

* htt|i://wvrw.«diolastcQvern.cjoriri/ 


procesor 3D0 Mhfz, 64 MB FtAM, gniłika 64 


Tematyka f pomysłowe łamigłów¬ 
ki sprawiają, ie Echo to produkcja 
rac3ej udano, mimo tego, że jest dość 
krótka (daje zobowy no nie więcej niż 
10 godzin), a poza tym bardzo schema¬ 
tyczna (Interfejs, sposób prowadzeńio 

fabuły, oprowa gro- 


teinatyka dekawe zagadki 


pe>m temctein to prz^':gwdówka bardzo 
slomiofdcwB 




wosz tu żadnych przedmiotów, Zodonia, 
jakie staną przed tobą, sq dość trudne, 
nleste^ głównie dlatego, że wymagają 
perfekcyjnej pamięci i umiejętności abs¬ 
trakcyjnego (czasem bardzo) myślenia. 
Niekoniecznie irtrpływo to pozytyw¬ 
nie no arywalność... 


klimat i może stę podoboć, szczególnie 
miłośnikom opowieści sci-fi utrzyma¬ 
nych w starym stylu. Żadna rewela¬ 
cja to jednak ttle jest. 


Voyage: Inspired 
by Jules Veriie 

FawSuC^Pt: Dystrybuliir PL 

Kheops Studia brak 

hnp://wifinfV,ailv#FituT7compqnygaiFie3.coin/ 


wokół naszego ziemskiego satelity, tu lą- Voyoge to również, podobnie jak Echo, 
duje on w jednym z kraterów, gdzie spo- roczej standardowa pr^godówka, Naj- 
tyka Sełenrtów, mreszkariców księ^co. większąinngwacjąjest w niej możliwość 
Inaczej niż w opisywanym wyżej Echo: przeskokiwanio z lokacji do fokacji z wy- 

korzystaniem księżycowej growi- 
Może się podobući mniejszej niż ta ziemsko, 

miłośnikom opowieści sci-fl jednok ciekawostko niż 

utrzymanych w stan™ rozgrywki.Ak€^u«wmaicają 

^ też zręcznościowe gierki^ 

Secrets of the Lost Cavern, w Voyoge ale sq one tak pTTfste, że wta5cł< 
chodzf się dużo, a zagadki buzują wie s^oda o nich mówić, 
głównie na moteniotycznych lub 

dźwiękowych łomEgłówkoch - prak- Przeciwnie niż w Echo, w Voyage zawo- 
tycznie nie znajdujesz, a więc 1 nie uzy- dzq łamigłówki. Gra ma za to ciekowy 


J ak oni to robią? W przeciągu krlku 
tygodni ukazały się dwie gry pi^- 
godewe opracowane przez studia 
Kheops, różniące się wyglądem, zasada¬ 
mi i tematem. Voyage bazuje no wątkach 
zaczerpniętych z powieści „Z Ziemi na 
Księże” Verne'o (ale nie odtwarza ich na 
efcronię, tylko przedstawia własny scena¬ 
riusz, rozwinięcie tamtej historii), To^ co 
nuleży pochwolićj to umiejętne 
zbudcHwonie klimatu identycznego 
jak w prozie francuskiego wizjone¬ 
ra. W przeciwieństwie do książki, w któ¬ 
rej bohater, Michel Ardon, tylko orbitowoi 


t(jc/voyogcy 


WyfMgfttiiltii procesor 300 M FU €4 FklE RAM. groElu 64 MB 


* t ntD klimot prozy Wrns'^ * ciokcwo ^robtfi 
V-/ i nteiypowii kosmici 


nicpotrubnie trudnej cbslrtikcyjne łcmiglówki 


Jaskiniowcy bez Freda i Wilmy. 


Rób porządek - goicie 

w drodze! ^ 


Prawdziwy prehistoryczny 
kocmkl 


Chcesz zobaczyć, jak powstawało 


ogień bez użycia zapalniczki 


Multlpiaycf': nie 


Niewidka, kameralna 
przygoddwka, która nie 
zagrozi dutym produk¬ 
cjom z gatunku, oLe dlo 
fenów tego typu gier 
będzie miła przekqskq. 


Mieszając fę^wĘzystkie 1 ^"-- 
sktadnikl uzyskam mikiturę 


...którtf podam członkom 
redakcji Cticka... 


i dopiszę ptusa do oceny Voyag€. 


Po raz kolejny w tym numerze Clicko pojowia 
się Juliusz Verne - znów joko źródlo^^^^J 
inspiracji dla gry przygodow^!^^^^^^^H 




Wymarzona gro dio 
matematyków I osób 
ze świetnym słuchem 
Fani przygodówek 
friecJi raczej podejdą 
do niej z rezerwą. 


66 cuch / 


www.dicii.p] 
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Radeon X800GT oportyjest 
no rdzeniu R4S0* PrEektodo 
się to no wyposażenie korty 
w jednostki przetwarzania geo- 
metrif (verte5( shoder) w wersji 2,0 oroz 
cieniowanio pikseli (piKd ihador} w wersji 
2.Ob, Tym scrnym nov^ Rodeon potroR za pre¬ 
zentowa cno ekronie monitora ws^stlde no j nowsze 
efekty graficzne. Możliwości X300 GT pozwąlajq 
no pełnq zgodność z DirectX 9.0 i OpenGL 2,0, Noj' 
leps^frr priykłoderr możliwości korty sq produkcje 
pokroju Spffnter Celh Chaos Theory, F.LA.R czy Holf- 
Life 2, Tokże nie najnow^szy już For Cry* po zaapii- 
kowoniu uaktualnień, potrafi olśnić, Jok w dniu pre¬ 
miery, rewelocyjnq grohkg i eFektaml. 
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otychczGS, jeśli szukałeś do¬ 
brej karty graficznej zo 
około 600 zł, włości wie nie 
miołeś większego wyboru - poszu- 
kiwonia kończyły się zowsze no 
GeForce6600GT, Karta NYlDli to pro¬ 
dukt wydojny, posiadajgcy duże możliwo¬ 
ści w dziedzinie generowania obrazu, 
a pozo tym rozsądnie wyceniony. Dzięki 
temu ,sześć-sześćsetka'' włościwie nie 
miało żadnego godnego rywolo. Do cza¬ 
su! Sukces NVfDll doceniła konkurencjo 
i po cichu przygotowywało swojg odpo¬ 
wiedź* W końcu powstał nasz dzisiejszy 
bohoter, czyli Radeon X800 GT. Dość spo¬ 
re opóźnienie premiery powinno dać Ka- 
nodylczykom wystarczająco dużo czasu, 
by pr^gotować sprzęt bardziej wydójny 
i ekonomiczny. Czy tok jest w rzeczywisto¬ 
ści? Sprowdzimy to, porównując obie kon¬ 
kurujące o uznanie groczy karty czyO 
Radeono XSOO GT I GeForce 6600 GT. 



Rcizen karty ATI 
pracuje z często¬ 
tliwością 500 MHz 
(GeForce - z 475 M Hz}* 

Pojemność pamięci, w zależ¬ 
ności od modelu, wynosi 128 lub 
256 MB* GeForce dostępny jest nie¬ 
stety wyłącznie w opcji 123 MB. Takto¬ 
wanie pamięci w X800 GT ustolono no 
wartość 1000 MHz. Jest to o 200 MHz 
więcej nrz w produkcie NVIDB- 




Dzięki temu rozwiązaniu 
sprzęt ATI pozwało na szyb- 
% przepływ donych z ukło- 

^ dLr centralnego do pamię¬ 
ci, to zaś powoduje, że jest 
zdecydowanie bardziej wy¬ 
dajny niż produkt konkurencji* 


Obie karty posrodają taką samą liczbę 
potoków przetwarzania pikseli, czyli 
osienn. Do tego momentu możliwości Ra- 
deona i GeForce^a wydają się podobne, 
z lekką przewago tego pierwszego, Do 
piero gdy głębiej wejdziemy w poro metry 
karty widać rozwiązanie, które daje ATI 
sporą przewagę* Mbwa o tzv/. szynie pa¬ 
mięci, któro mo przepustowość 256 bi¬ 
tów, GeForce dysponuje tylko 128 bitomi. 


W swojej standardowej wersji karta 
przeznaczono jest pod nowy interfejs 
PCI-Express* Posiadacze starszych 
płyt głównych muszą powoli pr^- 
zwyczajać się do myśli, że nowość 
cl rzadko będą kompatybilne 
ze starym złączem* Z czosem nie¬ 
stety standard AGP cofko wicie odejdzie 
w niepcmięć. Na szczęście w tym przy¬ 
padku firma ATI wzięła jeszcze pod uwa¬ 
gę fakt, że wielu graczy mo w domu Star¬ 


sze płyty główne i pr^gotowało również 
X800 GT w wersji AGP* Model ten posia¬ 
da specjalny mostek roilto, umożliwia¬ 
jący prowidłową współprocę z mniej zo- 
owonsowonym interfejsem* 



Warto zaznaczyć, że do karty ATI nie trze¬ 
ba podpinać dodatkowego kabelka zasi¬ 
lającego. Moc dostarczono przez stan- 
dordowe złącze całkowicie wystorczo. 
Pozo tym na pr^kładzle u każonego na 
zdjęciu modelu Sapphire widać, że kości 
pamięci mają radiatory tylko z jednej stro¬ 
ny. Fachoweoko wychirtyci też^ że system 
cdtłodzeitia rdzenia korty zapoży¬ 
czono z szybszego Radeono 
X800 XŁ. Z tego wzaledu karto dosko- 
nale rodzi sobie z odprowadzaniem nad- 
mioru ciepła, do nojdchszych jednak nie 
nale^* 


Specyfikacjo techniczna to rzecz istotna, 
nojwożniejsza jest jednak szybkość działa¬ 
nia sprzętu w praktyce* By sprawdzići 
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l}zięki 
no^ej 
karcie ATI 
także usta 
są bardzie) 
panęfne^M^ 


która z dwóch porównywanych 
kort jest rzec^fwiścłe wydajniejszo, 
przelestowallśifiy je w kilka popu¬ 
larnych FPS-acht Doom hialf-Life 2, 
Far Cry oraz Unreal Tournamerit 2004, Te¬ 
sty zostoły przeprowodzone no komputerze 
z procesorem Pentium IV 3^2 GHz^ Użyte 
zostały najnowsze sterowniki ForceWore 
i CataSyst. WynikE testów przedstawiają za¬ 
mieszczone obok tabelki. 

Znajdujące się w tabelkach wartości to licz¬ 
ba fps, czyli klatek animacji no sekundę. 
Przyjmuje się, że jeśli karta graficzna ge¬ 
neruje w każdej sekundzie gry co najmniej 
30 klatek animacji^ możno uznać wyświet¬ 
lony obraz za płynny. Wyniki w pierwszej 
części tabelki pokazują wydajność obu kort 
w trybach 1024x768 oraz I600x 1200 pik¬ 
seli. Druga część to rezultaty uzyskane 
przez karty w tych samych rozdzielczoś- 
ciach, lecz po dodaniu technik poprawia¬ 
jących obraz. W tym przypadku zaapliko¬ 
wano poczwórne wygładzanie krawędzi 


specjalnie dla czytelników magazynu Click! sieć 
pizzerii Da Grasso przygotowała wyjątkową ofertę. 
Z kuponem zamieszczonym na tej stronie, każda 
duża pizza będzie sprzedawana w cenie małej. 


Dane 

tnctinicznA^ 
kart 






Karto 


GeForce 
6600 GT 


Radeon 

X8aOGT 


Chip 


NV40 


R480 


Pojemność 
pamięci 


Szyna 

pomięci 


126 MB 


126 bit 


256 MB 


2SG bit 


Taktowanie 

GPU 


SOD MHz 


475 W He 


Taktowanie 

pomięci 


1000 MHz 880 MHz 


Liczba 

potoków 

pikseli 


Pixel 
i vertex 
shader 


2.0b/2.0 


Urocza dziewuszko v;ygrywa z poczciwym gru¬ 
baskiem - Radeon X800 GT to korta lepsza od 
GeForce 6600 GT nie tylko pod względem spe- 
cyfikocji tecitnicznej, 


oraz szesnasto krotny filtr anizotropowy. 
Wyniki bardzo wyraźnie pokazały^ która 
z kart jest lepsza. Radeon X800 GT 
okojcał się zdecydowanie szybszy 
od swojego bezpośredniego kon¬ 
kurenta. Przewago, choć pozornie nie- 
wieikOj daje o sobie znać po włączeniu 
w opcjo ch gry wygładzonia krawędzi czy 
filtrowania anizotropowego. Wtedy Rade¬ 
on niekiedy wręcz deklasuje konkurenta. 
To bardzo dobra prognoza na przyszłość, 
tego typu techniki poprawiające obraz 
sq coraz powszechniej wykorzystywane 
w grach. Biorąc pod uwagę fakt, że różni¬ 
ca w cenie pomiędzy X800 GT i 6600 GT 
waha się w granicach kilku złotych, wybór 
jest oczywisty. Za kwotę zbliżoną do sied¬ 
miuset złotych otrzymujemy produkt, któ¬ 
ry pozwala nam czerpać radość nie tylko 
z gier popubrnych dzisiojr ale także tych, 
które ukażą się w przyszłości. Nowy pro¬ 
dukt ATI wypada poleeió wszyst¬ 
kim, któr^ myśl^ o kupnie nowej 
karty graficznej! Cl 
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01. Al^ibtindrów Łódzki 
02 

03. Qielsko-8lałb 
04. 

05. Q:tstoch&wa 
05. Dębico 
07. Gro^złslt 
08. Grajec 
09, Ko(tS£ 

10, Katowice- 

11. Kjądżierzyn (stocjo I^KN ukLEŃ) 
U.Kóile' 

1 3. Konin 

14. Kieko 

15. Kraków 

16. Kutno 

17. Ugionowo 
16. Lublin 

19. towi« 

20. tćdż Saluty 

21. tćdź Chojny 
ZZ.tódi Oqbrowo 

23, tiSdż Kotkinio 

24, tódź TćoSfćw. 

25, Łódź W(rf?evsr 
26/01sEiyn 

2 7. Ostrów Wlelkópolikl, 

2B. Ostfiowj&C Śwtętókrżyilti 

29. Pdbinnice 

30. Piotrków Trybunolski 
3T.Pioek 


32. Poznań 

33. PfUŁzków k/WaniEUwy 

34. Rodom 
36. Rodoiujiko 

36. Rowa Mczawieckó 

37. Rżes2ÓW 
30. fUgów 
39.SierQd?; 

40. Skiońijewićś 

4 1 . So(^q’cz^. 

42. 

43. -Śtolc5wći Wdlo 

44. Storochowico 

45. Tamobrieg. 

46. Tomosfiów Moźowieckr 

47. Toruń 

flft. WalfaiTych 

49. Wari£Qwo Bemowo 

50. Wariżawo Ochota 

51 . Wortzowo Prago Pałudnk" Gotlaw 

52. Worsżdwo Mokotów 

53. Warszuwa Powlifa 

54. Worsjowa Torthonriln 

55. Woraiawo .Tnrgówolt 

56. Warszawa Unios . 

57. WofszowEj Ursynów, 
SSlWładowek 
SS-Wro^łow 
60,.Zduńsko Wola 

ćZiŹ/rgrdow, 


Adresów lÓkąli>żuk^j;ądstE0ń^^ 


Woltsz zwione 
czy biękitne 


oczy 


Największa 
polska sieć 


pizzerii zaprasza 
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iy^o^dtfść Uwisz^ p^nad 1Q min Ulknięic > pro^ 
jla i elegancka * system Ultra Flot 2tfo Dcigir^t 
Till i* doLskanda w Yrypadku E>gFankiorHgD miej- 
jica na biurku ' 24^lPs.tęcznt]'gwarancja 


trandzo iP5TW tfody 


Dane 


łłg«e ^ 3 

dhig'3K prrcwpd^; 150 cm 

gwęu^nK^ 24 nłle^igK 
br^ pn)rókaw dodotkowydi 


Używasz: klawiatury prz^ 
da wszystkim daedytowB 
nia tekstów? Nie potrze¬ 
bujesz dodatkowych kio- 
wiay multinnedialr^h? ł 
Ebony Sdul j05t dla ci^blA 


Jeden drobny rnonkament, zbyt jaskrawe 
światło diodeL 

Do specyfiki procy Ebony Soul na pewno 
trzeba się przyzwyczaić, niewielki skok 
i twardość pracy sprov/icijq, że osoby, które 
mocno uderzojg v\! klowisze^ będą mioły 
obolałe polce. 


Bordzo oszczędna forma i niewielkie 
gabaryty no pewno sprawdzg się na 
blurkachr na których miejsce jest 
ograniczone* Ebony Soul oceniłbym bor¬ 
dzo wysoko, gdyby nre pewne niedociąg- 
nięcio. Pierwsze z nich to bondzo jaskrawe 
diody Num, Cops i Scroll Lock - sq wręcz 
rożgce [niebieskie, ostre świotło), Przeszkc- 
dzało mi także umiejscowienie kiawis^ 
Bockspoce i Insert, które wydojg się oso- 
dzone zbyt blisko siebie. 

% 

Surowa, klasyczna stylistyka, brak 
klawiszy multimediafnych - Ebony 
Soul nie oferuje wiele. Za to pozbawio¬ 
no jest ułomności I niedociągnięć kontro¬ 
lerów, które wyposażono w zestawy do¬ 
datkowych, ale często niedopracowonych 
opcjL To wariant oszczędny, ale również 
- proktyczny, . Ł 


N ajnowsza klawloturo Manty to pro¬ 
porcjo dla ludzi, któr^ ceniq kla¬ 
syczne wzornictwo i standardowy, 
sprawdzony przez lato uMod kla¬ 
wiszy. Jednocześnie Ebony Soul 
jest nq wskroś nowoczesna I ofe¬ 
ruje interesujące rozwiązanie^ spo¬ 
tykane dotychczas przede wszystkim 
w laptopach. 


Chodzi mianowicie o mechanizm Ultra 
Fiat Zero Pegree Tilt, którego główng 
cechą jest mimmalny skok klawiszy. 

Dodatkowo są one maksymainie płaskie, 
o przerwy miedzy nimi bordzo mołe. 


bardzo dobra jakość 
wykonania. Czy to na pewna 
produkt Manty?! 


Klawiatura MM914 Ebony Soul 



rnłdtmnt 
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Z wykle optyczny tuning PeCeta ograni- 
czo się do przyczepienia gdzie-się^da 
josnych diodeL Możno jednak w prosts^ 
sposób uotrakcyjnić wygląd kompo - kupu¬ 
jąc świecącą klawiaturę. 


trzeba stuknąć w jej prawą część, z lewej 
strony jest ona nie do ruszenia. Niektóre 
kfmvisże razzo razem się blokują (lewy shit, 
tzn. Shift) i działają tak, by maksymolnie 
obrzydzić pisanie i grę. 


Do wygrania 
10 egzemplarzy 
^Przeznaczenia 
Błozno^ (cz. 1)! 


podświellenifr £p«łnia jodonlł ■ nlebnydlifl 


djJałdnN 


(Hoźcnie klawiszy * mstci in>s2ka 


Cłtia dgilt^jbultrg 


139,99 


No pewno istnieją dobre zestawy oferujące 
taką funkcję, a!e niestety model Neonie Me- 
dio-Techo do nich nie nole^. Usta wad 
maże nie jest długa, ole w tym wy^ 
padku nie ilość, a jakość i techni¬ 
ka niojg znaczenie. Zacznijmy od uło¬ 
żenia klawłs^, które sq zbite do niepray- 
zwoltości - tok, jok ma to miejsce 
w laptopach, Ale nić, można się przyzwy- 
czoić. Dużo gorzej jest z działaniem pr 2 y- 
cisków. Fr^kłodowo; oby wcisnąć spację^ 


Do zestawu dodano całkiem pr^zwoitg, 
choć nieco zo małą jak no moje łapsko 
myszkę (na dodatek z przykrótkim kobel- 
kiem). Przeznaczona jest ona raczej dla 
niewielkich i delikatnych damskich dłom, 
przez co całość w obsłudze była niezwykle 
irytująca. Jedyną prawdziwą Zdletą 
Neonica j#5t wygląd i działanie 


105 Ictairóay 

1S Ubwisw 5c™ll 

ntdkr profiiMawiA^ 
interłejł^USBIub PS2 
fklebkfUf pDdiwittltriił 

pKliińiiciianff nay$2 1 Oukiśd!]; 8(^0 DPI, dla lewo- ■ pruwo- 


Aby wygrać książkę, wystarczy prawidło¬ 
wo odpowiedzieć no pytanie: 


niebieskiego poflśnidetlenia. Oc^- 
wiście w każdej chwili możne je wyfą- 
fk czyq gdyż najlepiej sprawdza się ono 
w nocy, zwłoszcza jeśii siedzisz 
w nieoświetlonym pomieszczę- 
niu. Szkoda jedynie, że nie do 
Bfe ^ się wyłączyć podświetlenia 
^ mys^, które czosem może 
razić. 


A. Złwisfy Błozeit, Miija Błainti 

B. Alchemik, Piąta Góra 

C. Białe JabHco, Diiecko na niebie 


0(^p«wT?dzf wpUz wedfug łd>ert[rtu: C L-M S-H 

9d^eX to prowidławn odpowi^iź na pytaciri« lidnStursow# B lub C) 

7164 


Ogólnie Neonie to ciekawo 
Ł koncepcjo, ole wykona- 
nie woła o pomstę 
do Chińczyków. Może 
^ ^ kolejna dostawa bę- 

dzie już lepsza? -C 


I wyślfl 5MS-em |Hd iwiner 
Koazt wysiania SMS^ ta 1.22 brutta (1 d* nttta}, 


Fumfaterem i^agrDcyjest 
y^ydowniclwa Mcg. 


7d khwhtura pnpwdzMych koforow 
nabiem dopiero w nocy.. 


Ka x^o>u4nia łm Łmu,/ do 1S liftopodo WCj c 


MT1404 Neonie 


RDBl N’ i lOBB 


Danete6Ri)fczne 


UOdfiy, alt drogi l mocno 
niedopracowany gadiet. 
Dobrze, że chocioi p<»d- 
świetlenie prezentuj Je 
się nieżfe. i 
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DymrylKilor 
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Do wygrania: 

• 2 X P880 Dual Analog Pad 

• firofesjonalna . 

kierownica 

Impacłt IrayyEnK 


http://WWW, modliHoch.pl/ 


no, W kilku miejscach uszkodziły tworzywo, 
którym pokryty jest subwoofen 


Z estaw głośników Donzon 5.1 powstał 
na bazie Corridos 2.1. Identyczne, Jeśli 
chodzi o wygtgd, różniq się oc^n/viście licz- 
bg głośników satelitarnych, ole również, 
nieznacznie, parometrami muzycznymi. 


drownidop cbudwG gloimlip boMwcgo * tnleft 
sujgpfi stylistyko » mognełycine gstoiłjf zabeicTe- 
2d-mćeS[$ctno gworoncj o * niska ceno 


UDjqce 


M knJtklo przewody ■ intensywna iwiatlo 
pnycifku pawer » pfjccię^ny bos * brak moMiimh 
ici łowiciEenia saLalilów na itlcpila 


Satelity prezentujg się bardzo dobrze, wy¬ 
posażono je w ekran magnetyczny pod¬ 
stawki sq solidne i masywne. Aktywne głoś¬ 
nik] oferujg moc RWS 42 W, subwoofet 
jest głośny L dynamicznym jednak 
brak mu precyzji, o bas wydaje się pu- 
_ _ Sty i głuchy. Satelity ra- 

dzq sobie o wiele lepiej, 
mimo że 4 W nc głośnik 
to niezbyt wre te. Dźwięk 
z nich jest czysty, 
zyskuje na bar- 
wie. Przewody 
łgezgee zestaw 


uno 


Zestaw Danzon 5.1 ma bardzo interesujg- 
cy, oryginalny design. Płyto czołowa sub- 
woofera z dwoma precy^jnymi, ciekawie 
wyglqdajqcymi pokrętłami (votume, 
woofer) oraz świecgcym na niebiesko M 
włgcznikiem jest bardzo efektowna. I 
Szkoda tylko, że nie można wyłq- I 
d^ć Intensywnego podśwtet- M 
lenia przycisku. Minusem jest też 
sposób, w jaki skręcono obudowę. 

Wkręty „dociągnięto"' zbyt moc- 


6-kfl[Kiłcii*y 2 Ktaw glosnlkówf; Ims + S s^telilów 

koluniny gltuortowun# magnetyonitj głośntki aktiwrit 

mac PMPO: ISO W, moc RMS: 42 W 

mcc gloińiko nwbloflowcgo: 20 W. iai«llily: 4 W 

wunacntocr w i!eiitawl« 

ywdrajii:ja: 24 

paucl kanirall; 

pasrnCh pfł#noi.2anlD: 20 He -20 KHc 
nsEFniafj: subwciofara; 120 k 210 k . 210 mm, 
satcE^; ŚS x 147 X 75 mnt 


Aby zdobyć sprzęty 
wyslctrcizy prawidłowo 
odpowiedzieć na psrtiinie; 

Jak noaywa się po polsku 
efekt Force Feedbock? 

A. Sprzężenie zwrotne 

B. Przymusowe odkurmianie 

C. Nupręiefiie wspńtśrodkowe 


sq nieco zo krótkie {2,5 m), szkoda również, 

że na sotelltach nie ma dynksa, 
^ który um ożli włłby zawieszenie 
^ ich na ścianie. 


w Mimo wszystka Danzon 5,1 jest dość 
f dobrg propozycję dla użytkowników, kto- 
cenią oryginalny wygląd sprzętu i ma¬ 
ją niewielkie fundusze. JokoŚĆ dźwię¬ 
ku jest paprawna i wy storczająca 
dó- większości domowych zasto- 


CLJS.X 


OdpawiedEl wedhrg sdicnidtu 
gdzie X to prawidtwfl sdpowledz na pytonie koitikursowt {A. S lub C] 

I wyślij SE^S^m pad numer 7164] ___ 

ir^yilania SEu^Sa ta 1,22 d brutta 11 il netta), M 

fcamy da 1S liif opadu 2005 r, * i.* 


Mo EgEoDianla «« 


Zestow n/e zachwyca^ uh 
i nie straszy jókośdą dźwięku. 


Fundatarcm nogród J&&T tlrma Karumu f uUlia 


^ŁlCO Ol 

^Aftozie 


C zarno i stylowa obudowo kryje praw¬ 
dziwego potwora - najwyższej kłosy 
multimedialny odtwarzacz z wielkim, 
20-gigowym dyskiem. 


Urządzenie wyposażone jest w ładny kolo¬ 
rowy wyświetlacz (mający około dwóch 
cali przekątnej), no którym nie tylko można 
obserwować tytuł od grywanego utworu, . 
ole i czytać teksty (bez polskich czcio- 
nek), przeglądać zdjęcio (jest moż- ^^B 
liwość przybliżenia), a nawet.. 
oglądać filmyi To ostatnie jest 
możliwe po przerobieniu ^wy- 
kłych avików na takie, które ' 
jest w stanie „przełknąć" X5. 

Trwa to dłuższy czas, ole warto 
poczekać na efekt « filmy dy¬ 
namiczne I nawet niewiele tract| 
na oprawie audio. 


Pon/no/ofce/esf 
|r ładna, uh na 

odtwarzaczu w takhj 
tozdzieiczości jej niestety 
tiie wyswletłisz. 


KiEprownicu, poda 
ty i dźwignlfl bi(^ 
gów nie nflWiq do 
7 B 5 tixvi^u RasFitora. 


DyitrybutoF 
w F4ls»; 


Aby wygrać l^ealitora, wystarczy ^ 
prawidłowo odpowiedzieć no pytanie: 


http;//w¥rw,'ki udio.com/ 


wygląd ' adlwup^uniu wiEoEhich Ułultintcdlćw 


wysoka cena * nie rfo końcu intuicyjny intorfujs 
bruk poEsltkh czcionek 


ceno tlystryMom 
1449.00,-^ 


X5 komunikuje się z komputerem za porno* 
cą USB 2.D, przez co transfer plików odby¬ 
wa się błyskawicznie. Specjalna nasadko 
pozwala też na podpięcie do odtwarzacza 
zewnętrznego źródła dźwięku przez dołą¬ 
czony kabel Ime-in. Do playera mam tylko 
trzy zo strzeże ni o. Po pierwsze - jego c^emi 
wykroczą daleko poza możliwości 
mojego portfela, po drugie - czasem 
nawigowanie po menu nie było zbyt intui¬ 
cyjne, po trzecie - zdarzyło ml się też kilko 
razy, że sprzęt się zowtesił, Pozo tym - 
wszystko gra! 


Głównym zadaniem iAudioX5 jest jednak 
odtwarzanie muzyki, czy to z radio, czy 
z wgranych nań wcześniej mp3 {przy oko- 
zji: player działo jako dysk, nie trzeba in- 
stalowaćżodnego dodatkowego oprogra¬ 
mowania, by słuchać muzyki czy przenosić 
dane). Pod tym względem sprawuje się 
bez zarzutu. Głos jest cjcysty i głę¬ 
boki^ jedynie amatorzy basu mo- 
gq nieco narzekać, no ale nie ma 
mocnych - nie slyszołem jeszcze napraw¬ 
dę głębokich niskich brzmień w słuchow- 
koch dousznych. 


ciui Eodortuniu: ak. 3 gańjem 

obiluoiwuno lermaiy plltówi MPl, OGG. WMA. ASf, fUAC, 

WAV.Mr£G 4 .TXriPG 

tto 14 godzin dzłulahl-d nu jednym łflduwaniu 

USB 2 0 

wy&wietlotz z aeocookoiwóww ito * 123 

mdia 

dyl^lubn 

wcjśdu llnihln i kuljlam 
zaŚ^r, uluffii, ilopćf 


OdpawitidEij wpitj według ichomnlu 

gdib K ta |]r{iwldlav^a odpowiada na (tyiutila ku-n^unuwa (A, 

i SMSem pod numpr . ! 

Xo 5 zt wysiania lo 1,22 zl bruttu (t netta). 

Wfl. zgłosienio cisIuhię^ da 15 listapodo 2005 r. 

Fundatown. nagród jest lirma ACTIVER 

l_ ^ - 


rnilaalalno tapćta 


MOdtUWOŚCI 


NArr/wfEj 


Danzon 5.1 


Zd dowal ajqco jak» 5 Ć za 
bardzo małe pien^dze. 
Nje j«st to zostaw na 
głdśniojący d« (oli ban- 
certawoj, ole do domo¬ 
wych zostasownii wy- ? 
starczy. 


Odtwarzacz iAudio X5 


Duże możljwDŚd za 
jeszcze włększti cen^ 
Dlo bezkomprorńiso^ 
wych użylko wnuków. 


w w w, aciW12r.cQm.pl 
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To nie jest powreicwstylo^Harry^ego Pottera". 
Tytułowy mog to perfekc/jny iJuzjonista, który 
wykorzystuje swe zdumiewojoce Ltmiąjętnośd, 
by... usmiercoc ludzi. Rzeczywistość przeniko się 
z konfabulacjami ] imoginocjg psychopaty Mog 
wciąż jest no scenie, odgrywa swe najlepsze 
numery prowadzi diobg z publicznością. Spe^ 
cjalnle dla niej przygotowuje kolejne spektaku- 
larne triki. Kolejni ludzie będq musieli umrzeć. 

Deaver buduje przekonującą scenerię powieści, 
rozgorgczkowone, nigdy niezasypiojoce miasto 
- NowyJork. W tym wielomilionowym mrowisku 
kryje się Mag, który może wciefić się w każdego. 
I każdego wyprowadzić w pole. 

Jeffery Deaver to zdanienn ,The Times" jeden 
z najleps^ch autorów tiiriHerów p^- 
chologif3nych« W ,Magu" pisarz udowad¬ 
nia, że nie sq to pustesbwo. Mroczna, świetnie 
skomponowano, trĄnna|qcQ w napięciu powieść 
zmusza wręcz, oby przeczytaćjg jednym tchem. 
Książka Deavera mo coś z ,Kolekcjonera kości" 
i „Milczenia owiec', chociaż zdaje się, źe jest 
odrobinę lżejszo, łatwiejszo w odbiorze i mimo 
wszystko nie tok przygnębiająco. Na pewno nie 
jest to jednak lektura, po której łatwo się zosypia 
w jesienny wieczór.. 


Tytuh j,Mag' 

Autor: Jeffery Deover 
Wydawca: Ptós 2 yiiski i S-ko 
Rok wydania: 200S 
Format: 142 x 202 mm 
Liczba stron: 448 
Edycja: oprawo miękko 
Cena wydawcy: 29,90 zł 


mm 


Mag 


Okręty z Zachodu 

Jest to V tom cyklu „Boże Monorchie", który 
jednak nie wymaga znajomości poprzednich 
części. Goła serio umiejscowiono jest w nieco 
zmienionych realiach czternasto- i piętnasto- 
wiecznych Europy i Ameryki. Spotykamy w książ¬ 
ce odpowiednik Kolumba, śbdzrmy upadek Koś- 
cioło i walkę z muzułmanami ó prymat nad 
wschodnimi ziemiami Europy. 

Świat powieści powoli ogarnia czarna 
magior do Europy przybywa złowrogi 
bóg, a wszystko z każdo chwiJq staje 
się dziwniejsze I straszniejsze,. „Okręty 
z Zachodu" czyto się szybko l dobrze. Nie jest 
to wymagająca lektura, któro zmusiłoby czytel¬ 
nika do głębokiej instrospekcji lub zadumy nad 
losami świoto. To dobrze skonstruowana opo¬ 
wieść, w której zręcznie połączono wątki przy¬ 
godowe z gotunku płaszcze i szpady z mrocz¬ 
nymi wizjami potężnejmagiiizło,znanymi choć¬ 
by z pro^ Mastertono. 


Tytuł: „Okręly z Zachodu’ 
Autor: Paul Keomęy 
Wydawca; Mag 
Cykl; Boże Monarchie 
Rok wydania: 20Q5 
Format: 115 x 185 mm 
Liczba stron: 304 
Edycja: oprawo miękka 
Cena wydawcy: 25 zł 


Media-Tech Amon 




K amery z oferty Medio-Tech chorokte- 
ryzujg się stosunkowo dobrą jokościg 
oferowonq za bordzo przystępną cenę, 

Nie inaczej jest z nowym produktem 
w ofercie firmy. Amon MT4001 charok- 
teryzujesię niewielkimi goborytamk Ka^ 
merka ma wielkość piłeczki do 
ping-ponga. Podstawko urządzenia 
to jednocześnie bordzo mocny klips, za 
pomocą którego możesz przycz&pic 
MT4001 w dowolnym miejscu. Kamerko 
mo również krótkie ramię z du^m margi¬ 
nesem regulacji w osi poprzecznej i po¬ 
dłużnej. 

Kamera przeznaczona jest do te- 
lekonferencji i prostych systemów 
podglądu* Jakość obrazu przy rozdziel¬ 
czości 640 X480 jest zodowolojąco, para¬ 
metry video możno poprawić dzięki opro¬ 
gramowaniu z wieloma nastowami. 

No główce kamery znajduje się jeszcze 
przycisk snop shot oroz plastikowa 
obręcz, którą możno przesłonić 
obieiĄw. Niestety plastik jest bar¬ 
dzo miękki i osłonko po prostu spa¬ 
da. Szkodo również, Ż£ kabelek USB 
jest dut za krótki -135 cm. Amon 
to urzgdzofiie dość prostej 
nie posiado np. wbud owo- 
nego mikrofonu, którego tro 




chę brakuje. Za łatą u rządzenia jest nato¬ 
miast szklony obieklyw z przesłoną 
i wewnętrzne przetworzonie obrozu 
do 30 fps (klatek no sekundę}. 2okres 
ostrości modelu z Media-Tech 
to od 3 cm do nieskończoności. Nie 
bez znoczenia jest też 
24^miesięczna gwarancja 
i interfejs 2.0 gworantujący szybki 
przesył danych. ij 


Media-Tech Amon MT4001 


Pmifwtnf. 


Czy ona me mo 

smutnego 

spojrzenia? 


ht^://Hnvw.inedit>-ttchxam.tw/ 


Oystri^iitap 
w Piłhee; http: jf www-meiHf>-1cch4ł1/ 


^ ^ d I ^ 




.. 


' rire*rielliw gebery^ * ' klswlw 

I snDpshot ' piEiktyciłi^ Uipt ‘ zad».'alajqca 3a- 
ka^obruti 


adrobfnę u ItratU * fpiadt^E^ indonlLd 
dbiekłymi * bnslt milcrofeiw 


* iłynsor CMOS VGA (3{)0 Kpuf 

* razdzteluesć optyczno: S44) n 4Se 

■ wewn^inn^ prsgiiMirzanTf obrtmn de ^Dkktiel^ ne 

* &d 3 cm dg htcikańewnoid 

* jskleny obiektyw z przcslonq 

* klips de mentażu nti noKbeo^ełt 

■ interfejs USB 2.0 

* zgedneść z Wlndcws 9BS£ 'Mt'200C.'XJP 
' gwareocia; 24 mielce 


Pro&taj aift funkcjo mai no 
kamerka de denwwycti 
zastosowań- Zadowaloja- 

ca jdkesć ohriiZu i daść 
przystępne cenq- 


CEJU 


DMP-341VR Digital Musie Player 


O dtworzocz mp3 firmy Trok jest wiel¬ 
kości kciuko dorosłego mężczyzny. 
W tak niewielkim urządzeniu umieszczono 
nie tylko mp3 playeri 512 MB pamięci, ole 
również radto I dyktofon. 

Gustowna, metalowo obudowa zostoło wy¬ 
posażono w zole dwie 3 przyciski oroz wy¬ 
godny joystick. Szybko okazało się, że ste¬ 
rowanie jest dziecinnie p.noste i wygodne. 
Na obudowie znojduje się jeszcze suwak 
hołd, który jest osodzony nieco 20 głęboko, 
diotego blokowanie pr^cisków jest utrud¬ 


nione* Korektor barwy ma 7 ustawień. 
Co ciekowe, możno wybrać określony tryb 
poprzez menu, ale również nocis kojąc jeden 
t pr;^cisków (ustawienia zmienioją się ou- 
tomatycznie). Dyktafon jest bez zorzutu, 
możemy wybrać jakość nogronia od 
8 do 48 KHz. Urz€|dzeme umożlłwia 
też odshichiwanie i zapisywanie 
recordów w katalogu głównym 
lub podkatalogach. 

DMP-34lVR posiada rówmeżtokie udogod¬ 
nienia, jak automatycznie wyłączenie, ak¬ 
tualizacje firmwore^u. W zestawie 

znojdujg bordzo 


DMP-341VR Digital Musk Player 

fioduceni: 

I \j\ 7- ; ' ■ ■ . ■ ' . . - 

http://www,tn^-patsł(a.pl/ 

DyAtiTłiiitar 


W Palłce: 

http;//wwvv.traV-paE5kD.p1/ 


I * 

w 


roEbudowoM nidi«* bartir« kUJ i wygc^d^y 
ksrtołt * d«bnt. Eodow^kijpE^ Johośd uludiawltj ‘ 
^jlęlenjf no l owbrw dcny;h (!| 


nif nnjlfps^ pnl»£i|gq 

m4nu ■ tio5unli9vw fzybUt rutadownnii^ (uia- 
llrEhionO' cd ppjcninoici ql[v«Mhrt4r?| * ilsry 

Jnt6Hcj5^JS^2^ 


J -^1 Ł II 1, , , 

dftFrftmn 

369.00 


■ dc 36/72/144 pn;n, bolicrb AAA 

■ cdtwYina: MP3, WMA. WMV, ASF, WAV 

■ ID3 lag 

■ teksty iilwnrdw wyśwRlIane w (rnbne edtwnnaiua [UtC) 

■ pgtnEęd wbudowana: 512 MB [sp tś 12B125& M8j 

^ C^uflliEerEnaEijrainy. ract, pop. felcisjfa^, joEZ. d/min]-K 2 n! 

basy, ddlkfitnyl 
' zfaesfi: USS IJ 

* rodło; zakres c^^rotlmości - I^JJ_5Mttjr 

' pomięć; 30 stoejT radiowych 

' ¥fy5wf€llD^ iCOi96 J[ 26 p. p kolafciir tła 
' masa; 25^2 g 

* 5(1 mm e 23 mm e 24 nifn 


KOZUWOSa 


Mafy i gruby niczym męsfcL. kctuL 


MdI}' rczmiariłmi, dfo 
wielki, jeśli chodzi o za¬ 
wartość. B-ordzo solidne 
urządzenie (da&lowfiie), 
które posłuży 
jako mpS ployer, 
również praktyczny 
dyktafon 1 radio. 


przemyślne słuchawki, htore 

możemy nosić urządzenie na szyi. 

Szkoda trochę, że wśród kilku języków 
do wyboru nie ma polskiego menu. 
No szczęście w kom plecie jest bardzo do¬ 
bro instrukcja w całości po połsku. Odtwo- 
rzocz firmy Trak jest pozbawiony większych 
wad, otrakcyjna cena urządzenia to do¬ 
datkowy argument przemawiający zo za¬ 
kupem. & 


















































































Firma X'Micro zaprezen- _ j 

towało nowy odtwarzacz 
Video M.P3 400. Cechq 
charakterystyczną urzq- ^ 

dzenia jest wyświetlacz \ 

OLED o rozdzEelczości 
96 X 64 punkty [64 tys. ko¬ 
lorowi). Video MP3 400 rozpoznaje formaty 
M P3, WM A, WAV oroz J PEG j BM P (p I i ki grgficzn e) 
Posioda również tuner FM i dyktafon. 

fródłdt If^lcra 


M ało kto Spodziewał się chybo^ 
że technologia DVD tak szyb¬ 
ko wyprze magnetowidy, Ale nic dziw¬ 
nego, skoro i sprzęt nagrywający, i nos 
nikł sg coraz tonsze. 


Yamoda DVR-6400X co prawdo 
do niedrogich nie należy^ aie zo 
to crferowone przez niq możliwo¬ 
ści teoretycznie powinny wystor- 
cxy6 no bordzo długo* Przede wszyst^ 
kim możesz dzięki niej nogroc obraz z TV 
HO krążkach DVD-R lub DVD-RW, po czym 
nawet istnieje możliwość dodonio do płyty 
menu. Niestety nie mosz co Hczyt na szyih 
kie rozpoczęcie nagrywania, jelli np. zobc- 
c^sz w tei ewizj i u I u bi ony teledys k. Rozruch 
maszyny, pomimo ,nagrywanio jednopr^- 
ciskowego', trwo grubo ponad minutę. 


■ MSI planuje wkrótce premierę no¬ 
wej płyty K8NGlV5’V. Dedykowa¬ 
no procesorom AMD K8 (wersja 
Socket 754), wykorzystuje chipset 
NVIDIA GeForce 6100 (mostek 
północny) oraz nForce 410 (mostek południowy). 
Płyta będzie zawierać jeden slot PCI-Express x16, 
jeden PCl-E x1 r dwa PCI oraz dwa porty Serial- 
ATA ]f z funkcja RAID. 

Żfriłjłc. MSI 


Pii9dutrn< 


mad a.co m.tw/ 


Dq hdftj standardowy wygłęd rt/e 
przeszkodzą. Urzgdzenie mogłoby jedook 
s^bciej reagować... 


Dyt1tr3rjiBlaT 


htip^//www.umałiypal£kia.pli/ 


twofiBiiifr miTinu diu pt^ * odtwuirsgrTjt DivX‘dw 


du£'(! prabJtmy t napisami w 
ruchu 


1 czai FDJ’ 


una 

999.00 


Oczywiście na nagrywaniu funkcje DVR- 
8400X się nie kanczg. Nie ma najmniej^ 
siych problemów z odtwarzcinrem 
filmów ita DVD oraz DfvX, pod wci- 
runkiem że niepotrzebne ci scf na¬ 
pisy* Yomada teoretycznie obsługuje pliki 
txt, ale w ogóle sobie z nimi nie radzi, Tj. 
vvyświetlone teksty sq niepełne i przez 
to bordziej irytujq, niż pomagojg w zrozu¬ 
mieniu filmu. Pev/ne problemy miałem też 
z odczytem niektórych płyt, ale to było spo¬ 
wodowane już raczej ich ^mocnym wyeks¬ 
ploatowaniem, nie wadliwością sprzętu. 


Bardziej niecierpliwych zirytuje też 
pewnie czas reakcji na kcnnendy 

- np. by wyjąc p^ę z napędu, czosem trze¬ 
ba czekać kilfcanoście sekund no wysunięcie 
tacki. 


odtw™ funn^rly; IMJ-R, D^^ORW, 0VD+R. 0VD^BW, VCD. 
SVCD, CD lAudio), CD-R. CD-RW. Ptrtitre CD 

lypy^pEików: DivX.XviP. M?3. 

WMA^JPłC. MPEGl 

rVi PAL i HT5C 

lirbtJcIęiKtflnti nugrywaiia dolby rfigltol 

nugr^une DVt^R. DVD-RW 

funkgg «tt50iweg5 rwgrywcmin 
pru^fuuwanie pgmEfcr. 20 fKłzyc|i 
linbo pr 4 gfvrnówi|ltablćwkD|:dcr 
Jiciba prflgramuuF(tiiin»‘]: do 


Nagrywarka Yomado to na pewno urzą¬ 
dzenie nie dla każdego. Ja np, wolę się jesz¬ 
cze wstrzymoó z zokupem, zwłaszcza 
do czosu, gdy rozruch będzie króts^. Jeśli 
jednak nie mosz magnetowidu l chcesz się 
zaopatrzyć w sprzęt nagrywający - DVR- 
8400X będzie niezłym wyborem. . £J 


P-4000 to n oj no w- 
szy odtwarzacz PMP 
{Personal Medio Player) skon¬ 
struowany przez firmę Epson. LCD oraz roz¬ 
dzielczość 640 X 480 to cechy u rządze ni o, które 
posiodo również 80-gig owy dysk. P-AOOO obsługuje 
m.in. MPEG 1, 2 i 4, doskonale rodzi sobie również 
z MP3, A AC i formatom! graficznymi JPEG tub RAW. 
Ciekowostką jest czytnik kort CF Yz oraz SD, Cenc 
urządzenia Jest jednak Jak na rozie zoporowa [po¬ 
nad 600 dolarów). 

Źródło; EpsiHi 


MOŻLIWOŚCI 


WYBŁĄD 




szybkość motrycy - 8 ms fczas reakcji}i co 
gwarantuje groczom pełen komfort i całko¬ 
wity brok efektu smużenia. Podobnie jak 
model iiyomo Pra Ute E430S-S, monitor 
Elzo Ml700 oferuje josnośd no poziomie 
300 cd/m2 i bardzo wysoki współc^nik 
kontrastu 700:1, 


dotyc^ porometrów monitoro^ oJe jego 
ceny (1719 zł). Nie jest to na pewno ma¬ 
ła kwoto,^tym bardziej źe za znacznie 
mniejsze pieniądze możemy nabyć choć¬ 
by wspomniany w tekście, zbliżony para¬ 
metrami monitor liyamo (w sieci już 
od 1289 zł). 


Acer plonuje wpro- 
wodzić no rynek su¬ 
pernowoczesny moni¬ 
tor AL195lCs z czasem reokcji matrycy 3 ms {!) 
i 19-cdowym ekranem. Kontrast monitora wyno¬ 
si 700:1, a Jasność - 300 cd/m2. Rozdzielczość 
modelu AL1951Cs to 1280 x 1024, a kąt widzenia 
- 160 stopni w pionie i poziomie (S), Na razie nie- 
znano jest ceno tego cacko. 

Żrp^Uo: Acer 


I W przeciwieństwie do wspoinniane- 
i go modelu iiyamot model E1ZO po- 
f stodOi oprócz analogowego wejścia 
M D-5ub, również cyfrowe złącze DVI- 

^ D. Dodotkowo, na przednim ponelu 
P znajdują się ukryte (za, krotka mi*) głoś- 
nikj o mocy 1 W każdy (w monitorze 
iiyama zainstalowano 1,5-Wotowe), 

U dołu obudowy umieszczono słuchowkowe 
gniazdo minhjock. Nawigacji po przejr^- 
stym r czytelnym menu dokonujemy zo po¬ 
mocą zestawu przydskdy/ umiejscowio¬ 
nych no przodzie obudowy. Zo pomocą 
zintegrowanych kotorystycznie r wizualnie 
przełączników uruchomimy szereg funkcji 
monitoro, jak np, HneControst, c^lt pro¬ 
ponowane pięć trybów proc/ (dfa określo¬ 
nych za stosowoń] - text, movie, prcture, 
custom, sRGB. 


UM dijsTr^biTtan] 

1719.00 


D Pt«t!dB«r 


/-* tfnów'siwr ^ 
s TSSS.0il A 


rozmiar psnUu; 17' 
jffljoaić 300 cd/m2 
kantra$t; 700:1 

itisdzleEczDK rwmirmlna; 1Z80x 1024 
CIOS reahcjh fi m» 
mab. oiiftA. ch^d^ankr poziamcga; fiO ktiz 
maks. oJcłi^lciriio pToRowego: 75 Hi 
wwlktłść plontki 0^164 mm 
wa^ 5rS kp 

glouillu: 1 w m1 (itcfta) + wyjicw sluchawkpWĘ 

uerakość: 36B nam 

H«y.sokfise 375 mm [maks, 425 mm) 

jlębakasę: 15R mrn 

ukhd jtafailURi)qcjir jainaśf 

mailćwośi: mantazu na 

funkicjD fwConCra^t 

itofekc^ krzywej gamma 


Nd 2 grudnia zapfano- - I 
wono jest rynkowa pre- 
miera procesorów In- 
td Celeron 0 - mode^ 
le 326, 331, 336, 341. 

346, 351 z nową wer- ~ 

s]q rdzenia G4.Zmtany 

to ni.In. zgodność z dyrektywomi UE dotyczącymi 
wykorzystania szkodliwych substancji oraz dwie 
nowe instrukcje - LAHF i SAHF - dodane to rozsze¬ 
rzeń EM64T, mające zogwarontować pełną zgod¬ 
ność z 64-bitowyrri instrukcjami AMD, 

Źródło: Jntel 


Dopracowane drobiazgi - d/odka na 
monitorze świeci cfemnogronatowym 
swiatłenif które nie khrje w oczy, gdy 
grosz w ciemnym pokoju. 


F irmo Elzo przygotowała nowy monitor 
LCD przeznaczony dic wymagających 
ui^kowników. 


W trakcie pracy monitor doskonałe 
rodził sobie zorówno podczos gier, jak 
i projekcji filmów czy ptsonia w popu¬ 
larnych edytoroch tekstu (przewijanie 
tekstu)* Jedyne poważne zastrzeżenie nie 


Lista zalet modelu Ml 700 jest bardzo 
długa* Kqt widzenia wynosi 160 stopni 
w poziomie oraz 150 w pionie* Rzyczna 
rozdzielczość monitora to 1280 x 1024, 


KUPUJ NĄJTAi^f^j 


Gotfny Fiostępco rmagne- 
ahoć pad 

niektórymi względami mu 
ustępujący. Może warto . 
poczekad nu ruzwęj J 
UcKnalogił? 


i Oane te^KnTczne 


monitoj' spełnia rti.)A. 
rygorystyczne normy TUV 
ErgarEomics. TCO 2003. 
ISO 1340G-2. Niestetyja ,• 
kość kosztuje. M 


a 5«i' ic http;//www.Elt apleapl/ 


84 aicK./ 


wiww.t?fck.pł 


Elzo FlezScan Ml700 

Producent: 


http://WWW. oiza.ca m.pl/ 

PystrybnlDr 

wPabce: 

-IT, - r '‘^'1^1 

http;//www,alftar.cfl iw.pl/ 


! jókósć * Funkcja flncCaiitnul * gwaran¬ 

cja fia 5 lal! * cyfrena i andlagirwu Egod'ność 
i ! rygorystycznymi stondardami pfEśmyslawymi 

# 

ceno... ■ padstowfca mogłaby być nFaco kratssa 








































































































‘ Tadada! I oto jestl Mfmo wielkiego 
oporo Noczehego, aby nie zubożoć 
o dobra doczesne noszej redakcji, 
będzie nagrodozo Irstmiesigcal Mo¬ 
że tylko nazwijmy to trochę inaczej, 
ja proponuję,,, Złoty Gwizdek l Hm*,* 
niezbyt mi się udało* OK, to zadanie 
dla was. Przysyłajciesensowne, bez- 
sensowne^ mądre, trafne i zupełnie 
nietrofrone propozycje na alterna¬ 
tywne określenie Jistu miesiąca''. 
Oczywiście będzie nagroda za naj¬ 
lepszą nazwę 1 

Herr Odyn 


Oprócz waszych listów i maili zda 
rzajq się również rozmowy telefo 
niczne. Oto zapis jednej z nich* 


C - czytelnik 
R - redakga 


C: Cześć. Mam problem z GTA. 
jR; Witam^ co sfę dzieje? 

C: Zainstałowatem patcha na laski 
do GTA i nic! 

R: W czym dokładme masz prob¬ 
lem? 

C: Biorą laską do samochodu i NIC! 
R: ,** (w tym momencie zaliczyłem 
totalnego rotfia) 


Szpan starszych 

Temat który chce poruszyć to szpan 
starszych osób (11-14 Jat). Jak ktoś jest 
młodszy to czemu mówicie źe głupszy? 
Wam by się to podobało? MAM 10 LAT 
1NIB JESTEM TAKI CO NA TEMAT 
KOMPUTERA NIC NIE UMIE I GIERKI 
NIE UMIE WŁĄCZYĆ. MAM STRONĘ 
WWW^FORUMKTÓRE WYGLĄDAJĄ 
BARDZO ŁADNIE. WCZĘŚĆGIERTEZ 
BARDZO DOBRZE GRAM. LUDZIE, 
ODWALCIE SIĘ WRESZCIE INIE SZPA¬ 
NUJCIE TAK! 

MezoDio 

Sosz, ale mnie zdoła wałeś. 14 lat-star¬ 
sze osoby?! Chyba powinienem szyb¬ 
ciutko położyć się do trumny i jeszcze 
szybciej zawrzeć wieko. Po prostu od¬ 
dać przestrzeń życiową młodym, am¬ 
bitnym dziesięciolatkom! {nie mówiąc 
już o zadufanej w sobie, zblazowanej 


grupie czternastolatków, którzy stoją 
tużjiod grobem)* 

Wiesz co, twoja mowa bardziej by mnie 
przekonała, gdybyś dał nomfor na 
tę stronę i forum* Atak w ogóle, napisz 
jeszcze o swoich traumotycznych prze¬ 
życiach z tymi starymi, jedenastolet¬ 
nimi zgredomt, którzy tak uprzykrzają 
ci życie, fol. 


Jest do bani! 

Wasza strona jest do bani weźcie nad 
nią trochę więcej swoje małe muzgi loy- 
silcie bo jest do hanil! 

Z pcnvarzaniem wierny czytelnik 

Ciekawe, czy kiedyś się nauczysz, że ,0" 
i .u'* jednak czymś się różnią. Rzeczow¬ 
nik „kulo” zabawnie wyglądałby w two¬ 
im wykonaniu. Powinieneś też popraco¬ 
wać nad poważaniem, brakuje w nim.,* 
powagi {zwróć uwagę na spółgłoskę 
w tym słowie - som poszukaj odpowie¬ 
dzi dlaczego)* Strona się zmienia. Rze¬ 
czywiście powoli, jednak zmiany nie 
sq tylko kosmetyczne, jak widzicie, ale 
całościowe* 


Ile osób 

Jestem ciekawy ile osób w redakcji. 
Re jest osób w redaJajU? . 

Dawid. les;zmann 

Na stałe siedzi tu trzech jegomościów: 
Naczelny i jego dwóch przybocznych. 
Ta ekipa dyryguje poczynaniami zespo¬ 
łu, czyli tak naprowdę sobą nawzajem. 
No dobra, trochę przesadziłem. Jest 
jeszcze banda gości z DTP, dział rekla¬ 
my, księgowość oraz sporo współpra- 







Wy&RAŁEŚł A TERAZ TO ODEŚLIJ 
Z POWROTEM! 


WIDZISZ! PRZEZ INTERNET MOŻNA 
WSZYSTKO ZAMÓWIĆ 


cownlków. No każdy numer Clicka pra¬ 
cuje w rzeczywistości cały sztab ludzi, 
trudno ich policzyć, to jak z ruchliwymi 
mieszkańcami mrowiska* 


Znwody w pływaniu 

Zastanawialiśmy się czy Click nie ze¬ 
chciałby zostać sponsorem medialnym 
naszych szkolnych zawodów wpływaniu 
dla dzieci 10-13 lat. Zawody są dwueta¬ 
powe i obejmują wyścig na długości 50 
metrów stylem dowolnym oraz wyścig 
na długości25 metrów kraulem 

SKS 

Pech] Gdyby chodziło o wyścig na dy¬ 
stansie 400 metrów stylem motylko¬ 
wym, nic zastanawialibyśmy się ani 
chwili ł Atak*.* mamy związane ręce! 

W rzeczywistości, analizujemy wszyst¬ 
kie propozycje tego typu, które przy¬ 
chodzą do Clicka, ole, panowie i panie, 
nie będziemy raczej za interes owa ni* Tak 
samo jak nie jesteśmy zainteresowani 
zowodomi w rzucie podkową czy mię¬ 
dzyszkolnym konkursem na najłodniej- 
szy obrazek namalowony kred korni 
świecowymi. Mimo to pozdrawiamy! ży¬ 
czymy sukcesów* 


Płakać się chce 

Kupiłem sobie kartę graficzną ATI RA- 
DEON 9550KT i nie wiem czy sie cie¬ 
szyć. Proszę napiszcie czy mam sie cie¬ 
szyć z tej karty. To na tyfe, na mnie 
to i tak dużo:) 

okejowygość 

Kup confetti, szampana, zrób koreczki 
zsera,.ogórl<a r kabanosów* Pomyśl ojo- 
kieś skocznej muzyczce* Powinieneśzo- 
cząćsię cieszyć wieczorem w nojbiiższy 
piątek. Włącz muzykę, niech szampon 
głośno wystrzeli, rozrzuć confetti, zjedz 
koreczki* Potem idz już spać, dość tych 
emocji, bo może się okozać za dużo dla 
ciebie* 

PS Zło wiadomość. Ta karta nie starczy 
ci no długo [już jest zabytkowa). 


Nagroda za j^list miesiąca"' pofrunie 
tym razem do SKS, Grotulujemyl 
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zespół redokcyjny: 

.Tymon Smektoło (r^doktor .nikt^a-śwTectc-nre^Fe" na¬ 
czelny), td. (O-TIJ 341 - 20-83 wew. 210 ; Mociej Kuc (lon¬ 
dyński z-co r&d. noezelnegoliH tet- { 0 - 71 J 341 - 20-83 wew, 
200 ; Andrzą Sttck jrodloaktywny red. noczelnega), 
tel. ( 0 - 71 ) 341 - 20-63 weiń/. 222 , Adam Szutnilck (Iłonektor- 
konwektorji. 

Reklcrmacje płyt CO-ROM: 

Jan Jonkow&ki ( 0 - 71 J 341-20 83 wew. 100 * 

Dzioł graficzny: 

Jacek Sawicki [kierownik działu DT?J, Janusz 
Kuba Slepkowfkt, Katony na MojcKcr-Buszewska. 

Teksty w numerze: Piotr Lewandowsk], Artur Okoń, 
Artor Dąbrowski* lukosz Bonczol, Kr^srfof Kołcsawsklj 
Michał Weber, [Donlel Sodkiewicz, Krzysztof Grudzień. 

V___ 


Zonad: 

Prezes wydoWilidtwa: Wiloid Woiniok. 
Członek zarządui Jer^ Szu Ewie. 

Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański. 
P^ektor finansowy: Andrzej Choynow^ski. 
Dyrektor ds. koJportaiui Manq Kordos. 

Adres ńo kar«$p4ndocJi; 

CUCK! 

ui. Sukiennice € 

50-107 Wrocłow 

Sietlzibo Wydawnlctwci: 
ut. Motorowa 1 
04-035 Warszawo 


l>xrat rehlomy 

Kotarj^a Jabłońska (Dzioł Reklamy - DyrektorZofzą- 
dzajgcy), Janusz J^clrzejczak {Dyrektoruj Mozimus], 
jonu 5 Z.jedrzejęzak<^ba uer.pl* lei. ( 0 - 22 ): 516 - 35 - 50 * 
dta Uklejo, tek ( 0 - 22 ) 516 - 35 - 02 , Maciej Szwajkaw&ki* 
tel* ( 0 - 22 ) 516 - 35 - 17 . foka ( 0 - 22 ) 516 - 3 S 60 . 
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Copyright: 

Wydawnictwo Bouer Sp. z o.o„ Sp. K., 
ul. Motorowa 1 , 04035 Warszawo 


Druk 

Drukarnio Wydawnictwa Bsuer w Ciechanowie i R.R. 
Donnefley £urape Sp* z O-o. Kroków. 

Wydawnictwo Bauer ostrzega Sprzedowców* że sprzedaż 
nUmerów oktunlr^ch i orchtwa'inych plama po cenie inn^j na 
ustaJonc prafiz Wydawcę jest zabroniona i skutkuje odpowit- 


dsolnoldą s<;dowQ. Kopiowanie i rczpowszechniarie w ja¬ 
kiejkolwiek formie materiałów zawartych w piśmie oroz rra 
plydeCD bez pisemnej zgody wytfcwcy zabronione. 

Za treić reklo-m redokcjo nie odpowiodo. Wi^ 5 tti e nazwy 
handlowe i towarów wy 5 lppujqee wpiimie sg lostrieżonj.'- 
mi znakcin? lowg rowymi lu b natiaiami zastrzeżonymi odpe- 
wiednich rEfm t zostoty użyte wyłącznie w celoeh iofamo- ■ 

tajnych. _ ^ I 

Wydawnictwo Bouer Jest cztonkkfTł Ogólnopolskiego Śtowo- i 

rzysffinia ^S^iawcoworoE Gdonk'erniJzbyWydQwcóv/ Pm^. 

Mie zarnówidnydl matenalów redofc^ nJezwrocn. Zostrze- | 

gamy sobie prowo do s krocania E redogow o nio tekstów. f 
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Cifcki w Sieci: 
www.click.p] 
e-mdll: clickf^clfck.pl 
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